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FINAL FANTASY XIV: 
Endwalker 


AM 7. DEZEMBER 2021 IST ES ENDLICH SOWEIT: DAS NEUE FFXIV-KAPITEL ENDWALKER ÖFFNET 
SEINE PFORTEN. WIR STELLEN EUCH DIE WICHTIGSTEN FEATURES DER ERWEITERUNG VOR! 


Die Story von Endwalker 


In der vierten FFXIV-Erweiterung wird der uralte Kampf zwischen 
Zodiark und Hydaelyn entschieden. Freut euch auf spektakuläre 
А 


Schlachten, überlebensgroße Bösewichte und eine unvergessliche 
PANDERONTUM 
-TVA 


Hintergrundgeschichte! 


N 


Der Raid Pandemonium 


Einer der absoluten Höhepunkte von Endwalker: der neue Raid für 
acht Spieler, den ihr wie immer in verschiedenen Schwierigkeitsgra- 
den bewältigen dürft, um euch tolle Ausrüstungsteile zu sichern. 


Als Schnitter werdet ihr zum Sensenmann, der 
/ Feinde mit schnellen und abwechslungreichen 
Angriffen bezwingt, während der Weise ein 
Meister darin ist, Schaden in Heilung 
umzuwandeln. Ein J ob-Duo für 
Endwalker, das gegensátzlicher kaum 
sein kónnte. 


In FINAL FANTASY XIV: Endwalker dürft ihr zahlreiche neue, wie 
immer liebevoll gestaltete Gebiete und Dungeons erkunden. Dazu 
kommen zwei Stádte (Alt-Sharlayan und Radz-at-Han), die perfekt 
die Stimmung dieser Erweiterung einfangen. 


Der Schnitter 
(links) und der 
Weise sind die 
neuen Jobs in 
Endwalker. 


In der neuen 
Erweiterung dürfen 

auch neue wilde 

Stämme keinesfalls 

fehlen. In Endwalker 

sind es die niedlichen D 
Loporrits und die an 
Elefanten erinnernden 
Arkasodara, die euch d 
mit täglichen Aufgaben | 
versorgen werden. 


Das ist mal etwas ganz Neues! Eine eigene Insel, auf die ihr Die Loporrits (links) und 
euch zurückziehen dürft, um ein wenig auszuspannen. Euch die Arkasodara sind die 
erwarten hier auch ausschließlich Solo-Aktivitäten, die dazu neuen wilden Stämme. 

dienen, euer neues Refugium auszubauen. 


Ihr habt Lust bekommen, FINAL FANTASY XIV zu spielen, wollt das 
Online-Rollenspiel aber erst einmal ausprobieren? Kein Problem, dank 
der kostenlosen Testversion von FFXIV. Das Beste daran: die Testver- 
sion ist richtig umfangreich und gibt euch daher einen exzellenten 
Eindruck davon, was euch im vollwertigen Spiel so alles erwartet. Ihr 
könnt die Inhalte des Hauptspiels sowie die der ersten Erweiterung 
Heavensward (inklusive neuer Klassen und Raids) ausprobieren. Im 
Rahmen der kostenlosen Testversion, für die es keinerlei zeitliche 
Begrenzung gibt, könnt ihr euren Spielcharakter bis maximal Stufe 60 
spielen. Es gibt zwar ein paar kleine Einschränkungen gegenüber dem 
kompletten Spielelebnis, diese werden euch aber den Spielspaß bei 
eurem Start in die tolle Fantasy-Welt nicht vermiesen. Schließt euch 
noch heute den 24 Millionen FINAL FANTASY XIV-Spielern weltweit an 
und erlebt ein tolles Rollenspiel-Abenteuer mit neuen Freunden! 
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Zum Ende des Jahres gibt es noch einmal jede Menge Tests und einen kleinen Ausblick gen Februar. 


Zuallererst ein Hinweis in eigener Sache: Wie ihr sicher schon bemerkt habt, 
mussten wir für diese Ausgabe den Preis des Heftes anheben. Wir haben 
uns damit lange sehr schwergetan, aber der Grund ist so einfach wie schnell 
umschrieben: Aktuell wird alles teurer, das gilt in besonderem Maße auch 
für Papier, Transport und Energiekosten, womit der Schritt wirtschaftlich 
leider nicht mehr vermeidbar war. Uns ist auch bewusst, dass das für euch 
ziemlich unschón ist, wir hoffen aber, dass ihr uns trotzdem treu bleibt. Ein 
kleiner Hinweis: Die Abo-Preise erhóhen sich erst ab Mitte Dezember, aus 
simplen technischen Gründen. Wer also bis zum 17. Dezember noch ein Abo 
abschließt, kann zumindest eine ganze Weile noch vom alten Preis profitie- 
ren. Nun, wo die unangenehmen Themen vom Tisch sind, kommen wir zur 
letzten Ausgabe des Jahres 2021 — und die hat es noch mal in sich! Denn 
der November brachte noch einmal viele spannende Tests mit sich, darunter 


das ewige Shooter-Duell Call of Duty vs. Battlefield. Wir verraten euch, ob wir 
in diesem Jahr Vanguard oder 2042 vorne sehen und welcher Titel wo seine 
Stärken hat. Außerdem testen wir unter anderem noch GTA: The Trilogy, 
Jurassic World: Evolution 2 und Riders Republic. Einen Ausblick auf Anfang 
2022 gibt es ebenfalls, denn zu den beiden Februar-Releases Elden Ring und 
Dying Light 2 haben wir ausführliche neue Spieleindrücke für euch. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play? sowie ein frohes Fest und einen guten 
Rutsch wünschen euch 
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Sascha & das play°-Team 
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Im Zuge des Missbrauchs- 
und Belästigungs-Skandals 
bei Blizzard arbeitet das 
WoW-Team aktuell daran, 
frauenfeindliche Themen 
aus WoW zu verbannen — in 
der MMORE mehr dazu. 


Ausgabe 12/21 


Draußen wird es kälter, 
umso besser also, wenn 
es für drinnen neue 

Partyspiele gibt — etwa 


^^ 4 
DER GROSSE 
ммо Уайт 


» 
TEROTHS Ы?) 


RDS 


DIE DESENUAEL 


BLIZ 


`~ ELI 


play? | 01.2022 | 3 


| Start play® 


Inhalt 01/2022 


Start 

Editorial 03 
Inhalt 04 
State of Play: Oktober 2021 06 
Aktuelles 08 
Das Spielosophische Quartett 10 
Elden Ring 12 
Dying Light 2: Stay Human 18 
Tom Clancy‘s Ghost Recon: Frontline 24 
Landwirtschafts-Simulator 22 26 


Test memm 


Das Team 

Battlefield 2042 

Call of Duty: Vanguard 

GTA: The Trilogy — Definitive Edition 


32 
34 
40 
46 


Jurassic Word: Evolution 2 50 
Riders Republic 54 
Sherlock Holmes: Chapter One 58 
The Dark Pictures Anthology: 

House of Ashes 62 
In Sound Mind 66 
Axiom Verge 2 68 
Hot Wheels Unleashed! 72 
Jackbox Party Pack 8 76 
Best of Playstation 78 


ees Magazin 


25 Jahre Tomb Raider 84 
Die Entstehungsgeschichte der Adventures 88 
Der drohende Fall von Wata Games 94 


Finale mE 
Ausblick/Impressum 98 


4 play? 


- Battlefield 2042 will sich in diesem Jahr gegen den großen Konkurrenten Call of 
> Duty durchsetzen. Ob der Plan aufgeht, erfahrt in unserem Test. 


Battlefield 2042 a 


Dark Souls mit Open World. Kann das funktionieren? Wir haben innerhalb des 
Networktests einige Zeit mit dem Hoffnungsträger verbracht . 


3 ~A 
43 Dying Light 2 wird trotz der Verschiebung heiß erwartet. Wir konnten деп pict 
7 _ bereits anspielen und verraten euch, ‚ob sich das Warten lohnt. 


Die GTA Trilogy hat einer de sam Metacritic-Scores aller Zeiten. In unserem 
Test erfahrt ihr, ob das berechtigt ist oder ob der Sammlung Unrecht getan wird. 


Ам GTA: The Trilogy 
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State of 


- 


Diese neuen Spiele kommen in den náchsten Monaten auf den Markt 


ie letzte State of Play war, wie be- 
reits vorher angekündigt, eine Show 
für Indies und Third-Party-Spiele. 
Die Gerüchte, die im Vorfeld im In- 
ternet kursierten, sollten sich im Endeffekt als 


keiten zu Final Fantasy 16, Der Herr der Rin- 
ge: Gollum oder Gotham Knights. Auch Hog- 
warts Legacy oder eine Überraschung in Form 
einer Ankündigung eines neuen Infamous-Ti- 
tels blieben uns verweht. 


Einblicke in die Spiele-Entwicklungen der klei- 
neren Studios von Sony. Einigen Titeln wurden 
groBzügige Updates oder Standalone-Varian- 
ten verliehen, von anderen bekamen wir ers- 
tes Gameplay zu sehen. Wir haben die Show 


Fake herausstellen. Es gab also keine Neuig- 


Stattdessen lieferte uns die State of Play 


für euch einmal zusammengefasst. [| 


Deathverse: Let It Die 


„Let It Die“ erschien im Jahr 2016 und hat seitdem die Marke von 7 
Millionen Downloads erreicht. Das Action-Survival-Spiel erhált im 
Frühling 2022 nun eine Multiplayer-Variante. In einer Art Battle-Roya- 
le müssen sich Spieler in einer Reality-TV-Show gegen ihre Konkurren- 
ten durchsetzen. Hauptaugenmerk liegt dabei auf actionreichen Nah- 
kämpfen. Das abgedrehte Spektakel vom Entwicklerstudio Supertrick 
Games erscheint im Frühling 2022 für PlayStation 5 und PS4. ш 


We Are ОЕК 


Mit We Are OFK kommt im nächsten Jahr außerdem ein biografisches 
Indie-Pop-Musikspiel für die beiden Sony-Konsolen auf den Markt. 
Teddy Dief, der Creative Director von Team OFK, hat zuletzt das Ac- 
tion-Rollenspiel Hyper Light Drifter mitdesignt und zeigt mit seinem 
neuen Projekt die wilde Reise von vier Freunden, die versuchen ins Mu- 
sikgeschäft einzusteigen. Es geht um Liebe, Geldsorgen und das nicht 
immer so einfache Leben als Künstler. | 


Supertrick Games Frühling 2022 | PS5, Р54 


2022 


PS5, Р54 


Team OFK | 


з. 


Bugsnax: The Isle of BIGsnax 


Mit Bugsnax: The Isle of BIGsnax kehren wir zurück nach Schleckum, der 
Heimat der skurrilen Kreaturen des Adventures. Auf das umfangreiche 
und kostenlose Update müssen wir gar nicht mehr solange warten, denn 
schon Anfang des nächsten Jahres soll die Erweiterung für die PS5 und 
PS4 erscheinen. Die Inhaltsaktualisierung bietet neben riesigen Krabbel- 
viechern und einer neuen Ökozone auch die Möglichkeit eine eigene, klei- 
ne Hütte zu besitzen und diese nach unserem Wunsch zu gestalten. Und 
noch das Wichtigste : Unseren Bugs dürfen wir nun Hüte aufsetzen! В 


Five Nights at Freddy’s: Security Breach 


Einen sehr ehrgeizigen neuen Nachfolger erhält das Point-and-Click- 
Horrorspiel Five Nights at Freddy’s. Bei Security Breach schlüpfen wir 
in die Rolle von Gregory und steuern den kleinen Jungen aus der Ego- 
Perspektive. Der Survival-Horror nimmt also ganz neue Formen an. Ga- 
meplay-technisch soll zwar Schleichen, Verstecken und Wegrennen im 
Vordergrund stehen, doch auch Bosskämpfe werden uns in dem Aben- 
teuer erwarten. Aus der kleinen Pizzeria von nebenan wird in Security 
Breach also ein gewaltiges Mega Pizza Plex zum Gruseln. | 


PS5, PS4 


Young Horses | 


Anfang 2022 | 


Steel Wool Studios | 16. Dezember 2021 | PS5, PS4 
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Death's Door 


Ein Vogel, der mit seinem Schwert seine Gegner kurz und klein hackt? 
Das ist Death's Door. Auch das putzige und extrem gut bewertete Indie- 
Game von Devolver Digital bekam bei der aktuellen State of Play neue 
Szenen spendiert. Ab dem 23. November dürfen sich nun also auch 
Spieler auf PlayStation 5 und PS4 in das farbenfrohe Abenteuer stür- 
zen. Bisher war das Action-Adventure schließlich nur für den PC und die 
Xbox Series X/S erháltlich. Aber Achtung: So niedlich der Titel auch aus- 
sehen mag, setzt er dennoch auf knallhartes Soulslike-Gameplay. | 


Devolver Digital | 23. November 2021 | PS5, PS4 


KartRider: Drift 


Endlich eine Ankündigung zu einem neuen Mario Kart. Ach nein, Mo- 
ment, es handelt sich doch nur um KartRider: Drift. Der Arcade-Ra- 
cer ähnelt größtenteils jedoch dem großen Nintendo-Vorbild. Wer sich 
selbst einen ersten Eindruck von dem Rennspiel machen möchte, kann 
sich schon für die geschlossene Beta, die am 8. Dezember startet, regis- 
trieren. Alle anderen Fans des Genres müssen sich noch bis ins nächste 
Jahr gedulden. Mit über 20 Karts soll in dem Free2Play-Titel dann auf 
mehr als 30 Strecken gefahren werden können. ш 


Мехоп Когеа | 2022 | PS4 


King of Fighters 15 


The King of Fighters erschien 1994 und seitdem gibt es bereits 14 
Hauptteile der KOF-Reihe. King of Fighters 15 soll im kommenden 
Februar für die beiden Sony-Konsolen auf den Markt kommen und 
auf der State of Play wurde nun ein offener Beta-Test angekündigt. 
Vom 19. bis 22. November können wir die acht spielbaren Charak- 
tere inklusive des Neuzugangs Dolores in unterschiedlichen Offline- 
und Online-Modi ausprobieren. Im fertigen Spiel stehen uns dann 
ganze 39 Figuren zur Verfügung. Let's get ready to rumble... | 


SNK Corporation | 17. Februar 2022 | PS5, Р54 


ER 
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First Class Trouble 


Der Hype um Among Us lässt langsam aber sicher etwas nach, da steht 
schon das nächste Online-Partyspiel in den Startlöchern. In First Class 
Trouble dreht sich ebenfalls alles um Lug, Trug und das Töten unserer 
Freunde. Noch besser als unsere Freunde umzubringen, ist die Tatsa- 
che, dass der Titel des Entwicklerstudios Invisible Walls im kommenden 
Monat eines der kostenlosen Spiele von PS Plus werden wird. Bereits 
seit dem 02. November können wir First Class Trouble auf PlayStation 5 
und PS4 also problemlos herunterladen und spielen. [| 


Invisible Walls | 2. November 2021 | PS5, PS4 


Star Ocean: The Divine Force 


Zum 25. Jubiläum von Star Ocean bringt Square Enix im kommen- 
den Jahr einen weiteren Titel der Reihe auf den Markt. The Divi- 
ne Force soll eine beeinflussbare Geschichte bieten, die Sci-Fi und 
Fantasy vereint, ein Kampfsystem mit einfacher Steuerung und viel- 
seitige Charaktere. Das Adventure-RPG soll im Jahr 2022 auf den 
Markt kommen. Einen genaueren Releasezeitraum hatte die Ankün- 
digung allerdings nicht zu bieten. Mit Divine Force erwartet uns eine 
aufregende Reise durch eine umfangreiche Welt. [| 


tri-Ace | 2022 | PS5, Р54 


Little Devil Inside 


Zu guter Letzt gab es auf der State of Play noch einen umfangrei- 
chen Einblick in Little Devil Inside. Nachdem es seit den letzten 
Gameplay-Szenen ruhiger um das interessante Projekt des kore- 
anischen Entwicklerstudios Neostream Interactive geworden ist, 
konnten wir uns nun einen weiteren vierminütigen Eindruck ma- 
chen. Im Vordergrund stand dieses Mal das Reisen durch die wun- 
derschön gestaltete Spielwelt. Auch kurze Ausschnitte zu den 
Kämpfen wurden in dem Trailer gezeigt. | 


Neostream Interactive | 2022 PS5, PS4 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play®-Humor. 


TES 6 wohl nicht auf PS5 


The Elder Scrolls 6 wird, wie auch Starfield, laut 
Phil Spencer wohl nicht für PS5 erscheinen. 


ROLLENSPIEL | Xbox-Chef Phil 
Spencer hat in einem Interview an- 
gedeutet, dass The Elder Scrolls 6 
wohl nicht für PS5 erscheinen wird. 
Damit würde Microsoft — nach 
Starfield — ein weiteres Spiel der 
Bethesda Game Studios von Sony 
fernhalten. Vor einem Jahr hat 
Microsoft das Unternehmen über- 
nommen und hat damit nun freie 
Wahl, welche Titel wo erscheinen 
werden. Laut Phil Spencer ist die 
Entscheidung jedoch keine Bestra- 
fung für Konkurrenten wie Sony. 
Für Todd Howard, Game Director 


bei Bethesda, ist es hingegen nur 
„schwer vorstellbar“, dass The Elder 
Scrolls 6 ausschließlich für Xbox 
(und PC) erscheinen wird. Mögli- 
cherweise wird das Rollenspiel zu- 
nächst exklusiv für Xbox Series X/S 
und PC zur Verfügung stehen, nach 
einer Weile jedoch auch für PS5 
erscheinen. Da nun zunächst die 
Veröffentlichung von Starfield, das 
am 11. November 2022 erscheinen 
soll, ansteht, sollten Spieler ohne- 
hin nicht vor 2023 oder 2024 mit 
einem Termin rechnen. 

DOMINIK ZWINGMANN & LENNARD FINK 


Red Dead Redemption 3 


Take-Two CEO, Strauss Zelnick, hat indirekt 
Red Dead Redemption 3 bestätigt. 


ACTION | Red Dead Redempti- 
on wird auch in Zukunft weitere 
Spiele erhalten. Das hat Take- 
Two CEO Strauss Zelnick nun in 
einem Interview indirekt bekannt 
gegeben. Die Western-Reihe von 
Rockstar Games zählt — neben 
GTA — zu den erfolgreichsten Mar- 
ken des Publishers. „Wenn etwas 
wirklich wirklich großartig ist, wird 
es weitergehen. [...] Es gibt nur 
wenige kostbare Marken im En- 
tertainment-Bereich, die in diese 
Kategorie fallen. [...] Und ich den- 
ke GTA ist eine davon, ich denke 


Red Dead ist eine davon, [...] weil 
das Spiel fortgesetzt wird.“ Fans 
von Red Dead Redemption sollten 
nun aber definitiv nicht mit neu- 
en Spielen rechnen, die alle paar 
Jahre erscheinen werden. Der 
CEO von Take-Two möchte damit 
verhindern, dass Spiele wie der 
Western-Titel zu schnell ausbren- 
nen. Da der Release von Red Dead 
Redemption 2 nun knapp drei 
Jahre zurückliegt, dürfte wohl zu- 
nächst die Entwicklung von GTA 6 
bei Rockstar im Fokus stehen. 
DOMINIK ZWINGMANN & LENNARD FINK 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate ` ` ` 


Chorus 

Genre: Action 

Entwickler: Fishlabs 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 03. Dezember 2021 


Final Fantasy 14: Endwalker 
Genre: MMORPG 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 07. Dezember 2021 


Tom Clancy’s Rainbow Six: Extraction 
Genre: Taktik-Shooter 

Entwickler: Ubisoft Montreal 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 20. Januar 2022 


Life is Strange: Remastered Collection 
Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod / Deck Nine 
Hersteller: Square Enix 

Termin: 01. Februar 2022 


Dying Light 2: Stay Human 
Genre: Action 

Entwickler: Techland 
Hersteller: Techland 
Termin: 04. Februar 2022 


The King of Fighters 15 
Genre: Beat em Up 
Entwickler: SNK 
Hersteller: SNK 

Termin: 17. Februar 2022 


Horizon: Forbidden West 
Genre: Action-RPG 
Entwickler: Guerrilla Games 
Hersteller: Sony 

Termin: 18. Februar 2022 


Destiny 2: The Witch Queen 
Genre: Online-Shooter 
Entwickler: Bungie 
Hersteller: Bungie 

Termin: 22. Februar 2022 


Elden Ring 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: From Software 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 25. Februar 2022 


Evil Dead: The Game 

Genre: Survival Horror 
Entwickler: Saber Interactive 
Hersteller: Boss Team Games 
Termin: Februar 2022 


Elex 2 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Piranha Bytes 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 01. Marz 2022 


Gran Turismo 7 

Genre: Rennspiel 

Entwickler: Polyphony Digital 
Hersteller: Sony 

Termin: 04. Marz 2022 
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CONAN Teo ДА csfso -und viele weiterer 


Mit Freu(n)den zocken 


Viele Games entfesseln ihr gesamtes Potenzial erst im Multiplayer. Doch es ist wichtig, 
sich den richtigen Server-Anbieter herauszusuchen, damit der Spaß nicht in Frust umschlägt. 


Mehr als nur Shooter 
MineCraft. ARK: Survival 
Evolved. Valheim. DayZ. Die Liste 
an Games, die mit spannenden, 
beruhigenden oder actionrei- 
chen Mehrspieler-Erlebnissen 
punkten können, wird immer 
größer und konzentriert sich 
schon lange nicht mehr nur auf 
Shooter. Oder wer hätte 
gedacht, dass selbst Alltags- 
Simulationen wie der Landwirt- 
schafts-Simulator einen derart 
motivieren Mehrspieler-Modus 
anbieten würden? 


Server-Anbieter finden 

Doch bevor der Spaß losgeht, 
steht eine entscheidende Wahl 
an: Die des richtigen Server- 
Anbieters. Es gibt nichts Ärger- 
licheres, als mitten im Spiel 
plötzlich serverseitige Verbin- 
dungsabbrüche zu registrieren 
oder ständig irgendwelche 
Latenzprobleme zu bekommen, 


die man definitiv nicht seiner 
High-Speed-Internetverbindung 
oder sonstigen Hardware-Pro- 
blemen im Zockerzimmer zu- 
rechnen kann. 


20 Jahre Erfahrung 
4Netplayers zeigt sich seit fast 
20 Jahren als zuverlässiger Host 
von Game- und TeamSpeak- 
Servern. Mit niedrigen Preisen, 
noch niedrigeren Pings und 
topaktueller Hardware wird 
sichergestellt, dass ihr euch 
beim Zocken nicht um tech- 


> m MW 


UI == 


nischen Firlefanz kümmern 
müsst. Server für alle derzeit 
über 100 unterstützten Games 
lassen sich im leistungsfähigen 
aber intuitiv zu bedienenden 
Webinterface mit wenigen Klicks 
starten - natürlich gibt es 
ständig Nachschub mit neuen 
coolen Titeln. Und wenn ihr 
beim Zocken vom Landwirt- 
schafts-Simulator mit euren 
Kumpels Lust bekommt, den 
Zombies in Left 4 Dead 
gemeinsam den Kampf 
anzusagen oder in der kalten 
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Valheim-Welt ums Überleben 
zu kämpfen, lässt sich das Spiel 
auch einfach wechseln. 


Volle Mod-Unterstützung 
Natürlich wird bei Games, die 
es anbieten, das Zuschalten von 
Mods unterstützt. Und selbst- 
verständlich könnt ihr auch eure 
eigenen Einstellungen festlegen. 
Euer Server, eure Regeln! Wenn 
alle Stricke reißen und irgend- 
was nicht so funktioniert, wie ihr 
euch es vorgestellt habt, steht 
ein kompetentes Support-Team 
zur Verfügung, um euch mit Rat 
und Tat zu helfen. Anmelden, 
loslegen, Spaß haben. Ihr be- 
sorgt die Freunde. 4Netplayers 
kümmert sich um den Rest bis 
hin zu automatischen Updates, 
damit euer Server immer auf 
dem neuesten Stand ist. 
Einfacher als mit 4Netplayers 
kommt man nicht zu 100% 
zuverlässigen Game-Servern. 
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aS Quartett 


Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Diesmal geht es um das vergangene Spiele- 


jahr — welche Wertung bekommt 2021? 


WE Katharina Pache D 


1. Katharina Pache 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matthias Dammes 


KATHARINA: 

Ihr vermisst Chris an dieser Stel- 
le? Tja, der liegt im Clinch mit der 
GTA Collection, sodass ich in die- 
ser Ausgabe die Quartett-Rubrik 
übernehmen muss, weshalb die 
GTA Trilogy definitiv nicht zu mei- 
nen Highlights des Jahres zählt! 
Wäre aber auch davon abgese- 
hen nichts geworden, denn wenn 
mal wieder eine Erweiterung für 
The Binding of Isaac erscheint, 
steht mein Spiel des Jahres so- 
wieso schon fest. Dumm nur, 
dass Repentance nun die Letz- 
te war. Wenn ich sonst so 2021 
in Spielen Revue passieren las- 
se — Hitman 3 war klasse, Yaku- 
za: Like A Dragon hat ein Kampf- 
system, das ich nicht so mag, ich 
konnte die Beta von Elden Ring 
spielen, habe in Riders Repub- 
lic versagt und Kena will mir je- 
der empfehlen, aber ich mag den 
Look nicht ... als besonders glor- 
reich wird mir dieses Jahr weder 
in Spielehinsicht noch in anderen 
Belangen in Erinnerung bleiben. 
Aber vielleicht geht es meinen 
lieben Kollegen ja anders? Aber 
fragen wir erst mal Lukas! 
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dazu. Die anderen drei greifen d 


Extras 


1. Katharina Pache 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 


4. Matthias Dammes 


LUKAS: 

„Whyisaraven like a writing desk?“ 
frag ich an dieser Stelle, denn es 
gilt, Zeilen zu schinden, und mir 
ist noch keine gute Einleitung ein- 
gefallen. So, jetzt aber! Und was 
hab ich alles gespielt im vergan- 
genen Jahr? Puh, das ist immer 
gar nicht so leicht zu beantworten, 
gerade die Sachen aus den ersten 
paar Monaten kommen einem im- 
mer so vor, als wäre das ewig her. 
Und dann war da ja noch was mit 
Corona, was das Zeitgefühl sowie- 
so komplett zerballert hat. Über 
100 Stunden Spaß hatte ich auf 
jeden Fall mit The Great Ace Attor- 
ney, das mich viele Monate beglei- 
tet hat, seitdem wurde ich von Psy- 
chonauts 2, Metroid Dread, Kena: 
Bridge of Spirits und derzeit Resi- 
dent Evil 4 VR ebenfalls nicht ent- 
täuscht. Alles Highlights für mich! 
Ach ja, It Takes Two hat mir davor 
noch viel Freude bereitet, außer- 
dem Mario 3D World + Bowsers 
Fury, Yakuza Kiwami und Nier Au- 
tomata (bin spät dran), Returnal 
(hab ich nicht durchgespielt aber) 
und Resi 8. Außerdem noch mehr 


Kram, aber jetzt ist der Platz vorb- 


OE Sascha Lohmüller D 


Modell 
Tyi 


1. Katharina Pache 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matthias Dammes 


SASCHA: 

Ach, war als Spielejahr ja doch 
ganz okay, auch wenn sowohl Ho- 
rizon: Forbidden West oder God of 
War: Ragnarök das Jahr für mich 
sicherlich noch weitaus runder 
gemacht hätten. So hat sich mei- 
ne PS5 hauptsächlich über Rat- 
chet & Clank, das Next-Gen-Up- 
date von Ghost of Tsushima sowie 
FIFA 22 und NBA 2K22 gefreut. 
Es ist aber leider natürlich auch 
das Jahr, in dem wir PES zu Gra- 
be getragen haben. Wobei als Me- 
tapher wohl besser passen wür- 
de: das Jahr, in dem Konami PES 
im Kofferraum erschossen und in 
den Straßengraben geworfen hat. 
Mein persönliches Highlight war 
aber tatsächlich Guardians of the 
Galaxy. Das ist zwar spielerisch 
„nur“ gut, aber Atmosphäre und 
Story sind schlichtweg fantastisch. 
Blickt man über den Tellerrand, 
hat die meiste Zeit in diesem Jahr 
aber New World gefressen, gefolgt 
von Outriders, in die ich laut Steam 
trotz aller technischen Probleme 
jeweils weit über 100 Stunden ver- 
senkt habe. Spätes Highlight zu- 
dem: Jurassic World: Evolution 2. 


hema und schreibt seine Meinung 


las Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 


IE Matthias Dammes DDR 


Modell 


Extras 


1. Katharina Pache 


2. Lukas Schmid 


3. Sascha Lohmüller 


4. Matthias Dammes 


MATTHIAS: 

Dass das Spielejahr doch ganz 
okay war, wie Sascha behauptet, 
würde ich so nicht unterschrei- 
ben. 2021 gehórt für mich zu den 
eher schlechteren Spielejahren. 
Selbst für ein Überbrückungs- 
jahr nach dem Generationswech- 
sel, war das doch eher schwach. 
Dass für mich am Ende mit der 
Mass Effect: Legendary Edition 
ein Remaster zum Spiel des Jah- 
res wird, sagt eigentlich alles. Das 
eine oder andere Highlight gab 
es aber trotzdem. Jurassic World: 
Evolution 2 ist großartig, Diablo 
2: Resurrected habe ich trotz al- 
ler Probleme gerne gespielt, Far 
Cry 6 war überraschend gut und 
auch mit Life is Strange: True 
Colors hatte ich wieder meinen 
SpaB. Guardians of the Galaxy 
hab ich noch nicht gespielt, aber 
das wird mir sicher auch gefal- 
len. Gefreut hat mich auch, dass 
der Nische der Strategie-RPGs 
wieder Leben eingehaucht wur- 
de. King's Bounty 2 und Discip- 
les: Liberation haben zwar jeweils 
so ihre Probleme, Spaß hatte ich 
trotzdem sehr viel mit beiden. 
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Die Spielfilm-Highlights i Der" 


Ausgelassene Komódien, packende Thriller, rasante 
Martial-Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm- = 
Reihen sowie bekannte und unbekanntere Filmper- А 
len aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


Im Weihnachtsmonat gibt es bei NITRO.WOOD wieder Action pur! 
Der Dezember ist gespickt mit Highlights! Los geht's an den Weih- 
nachtsfeiertagen (24.12. bis 26.12.). Hier erwarten euch acht Schwarz- 
Weiß-Filme mit garantiertem Nervenkitzel, deren Geschichten der 
Feder von Kultkrimiautor Edgar Wallace entstammen! Vom 27. bis 30. 
Dezember geht es dann direkt mit Bruce Willis in seiner Paraderolle 
als unverwüstlicher Cop John McClane weiter. Gleich viermal tritt der 


TIRB LANGSAM- 


REIHE 


Actionheld an, um Verbrechern und Terroristen die Tour zu vermas- STIRB LANGSAM Montag, 27.12.2021, 20:15 Uhr 


seln! Das NITRO.WOOD-Jahr endet dann stilvoll an Silvester mit zwei STIRB LANGSAM 2 Dienstag, 28.12.2021, 20:15 Uhr 
STIRB LANGSAM 3 Mittwoch, 29.12.2021, 20:15 Uhr 
gen. Darauf folgt A million ways to die in the STIRB LANGSAM 4.0 Donnerstag, 30.12.2021, 20:15 Uhr | 


Western. Der Kultklassiker Spiel mir das Lied vom Tod von Regiele- 
gende Sergio Leone ist ein Muss für Fans bleihaltiger Konfliktlösun- 


west. Eine herrlich ungezwungene Wes- 
ternkomödie von und mit Seth McFarlane 
(The Orville). Wir wünschen viel Spaß mit 


Rutsch. Und wir hoffen, euch auch im 


i en =>. ^ E- fe, U 
DIE GRUFT MIT DEM DER FALSCHER “= A GASTHAUS AN AN 


RATSELSCHLOSS VON LONDON DER THEMSE 
Freitag, 24.12.2021, 18:25 Uhr Freitag, 24.12.2021 hr Samstag, 25.12.2021 


Die Krimigeschichten von Edgar Wallace sind absoluter Kult und die perfekte Unterhaltung an langweiligen Feiertagen. 
NITRO.WOOD präsentiert an den Weihnachtsfeiertagen acht Schwarz-Weiß-Streifen aus der 60er-Jahre-Filmreihe mit vielen 
bekannten Schauspielern aus dieser Zeit. Viel Vergnügen mit diesen Klassikern! 


Vor acht Jahren hat Zorro 
den fiesen Gouverneur 
Montero in den Ruhestand 
versetzt. Jetzt lebt er 
zurückgezogen mit seiner 
Familie in San Francisco. 
Doch es stehen schwere 
Zeiten bevor: Der Bandit 
McGivens versetzt das 
Land in Angst und Schre- 
cken. Jetzt Zorro muss 
zurückkehren. 


In einem verschlafenen Westernstädt- 
chen entbrennt um den lukrativen Bau 
eines Bahnhofs ein erbarmungsloser 
Kampf. Als der Farmer, der Bahnhof 
errichten sollte, von Banditen erschos- 
sen wird, will seine Witwe das Projekt 
fortsetzen. Als Schutz heuert sie einen 
mysteriösen Revolverhelden an. 


SPIEL MIF 
‚DAS LIED VOM TOD D A | 
"Freitag, 31.12.2021,2 р 


Vier außergewöhnliche Action-Filmen mit Superstar Bruce Willis in der Hauptrolle. — 
In jedem Streifen aus der Stirb-Langsam-Reihe verkörpert er den mürrischen, 
` aber sympathischen Cop John McClane, der von einem haarstráubenden Schlam- 
diesem tollen Programm rund um die Fei- " massel in den náchsten schliddert. Neben Willis erwarten euch zahlreiche Holly- 
ertage, ein frohes Fest und einen guten ' 4 wood-Stars: Alan Rickman (Teil 1), Franco Nero und William Sadler in Teil 2, 

— Samuel L. Jackson und Jeremy Irons im dritten Film und schließlich Timothy Oly- 
nächsten Jahr bei den NITRO.WOOD-High- WOOD | 4 phant und Kevin Smith in Stirb Langsam 4.0, um nur ein paar zu nennen. 
lights begrüßen zu dürfen! 
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E DER ROTE KREIS 
Freitag, 24.12.2021, 
16:40 Uhr 

E DER UNHEIMLICHE 
MÖNCH 
Freitag, 24.12.2021, 
20:15 Uhr 

lil DER SCHWARZE ABT 
Samstag, 25.12.2021, 
22:00 Uhr 

lll DIE SELTSAME GRÄFIN 
Sonntag, 26.12.2021, 
20:15 Uhr 

E ZIMMER 13 
Sonntag, 26.12.2021, 
22:00 Uhr 


» N ER | N 
‚DIE LEGENDE DES ZORRO 


Freitag, 31.12.2021, 23:25 Uhr 
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Endlich stundenlang selbst angespielt: From Softwares Dark-Souls-Erbe Elden Ring 
ist auf dem besten Weg, ein meisterhaft gelungenes Action-Rollenspiel zu werden. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Was 
lange währt, wird richtig gut! 
Nach knapp zwei Jahren Funk- 
stille durften wir endlich ein gan- 
zes Wochenende mit From Soft- 
wares neuem Fantasy-Epos Elden 
Ring verbringen. Im Rahmen des 
umfangreichen Network Tests 
haben wir ein riesiges Gebiet der 
Open World erkundet, fürchterli- 
che Monster bekämpft sowie jede 


` 
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Menge neue Features und Ge- 
heimnisse entdeckt. Und obwohl 
wir móglicherweise auch ein paar 
Mal gestorben sind, ist unsere Vor- 
freude auf das Spiel nochmal ein 
gutes Stück gestiegen! Denn wir 
haben zunehmend das Gefühl be- 
kommen, dass dieses Action-Rol- 
lenspiel so viel mehr ist, als nur 
alter Souls-Wein in neuen Schláu- 
chen. In unserer großen Vorschau 
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Margit, der Torwáchter von Sturmschleier, war der Hauptboss im Network Test. Um 
nicht sang- und klanglos unterzügehen, solltet ihr vor dem Kampf alles erkunden. 
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erfahrt ihr, warum uns Elden Ring 
schwer begeistert hat! 


Milord, mich dünkt Ihr seid 
forever alone. 

Nach einem kurzen, optionalen 
Tutorial steigt ihr als frischgeba- 
ckener Befleckter aus eurer Gruft 
und betretet das wunderschón ge- 
staltete Gebiet Limgrave, die erste 
groBe Zone der offenen Spielwelt. 


Lt 


\ 
Pr aan gress 


Habt ihr euch an der spektakula- 
ren Skybox inklusive des majesta- 
tischen Erdbaumes sattgesehen, 
könnt ihr die zerklüftete Umge- 
bung nach Belieben erkunden. 
Bevor ihr nun aber sofort in Rich- 
tung der unzähligen, verlocken- 
den Landmarks aufbrecht, solltet 
ihr mit dem maskierten Mann vor 
euch sprechen. Der bezeichnet 
euch zwar als jungfernlosen Tau- 


ы 
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Geht schon wieder gut los: Souls-typisch werdet ihr gleich zu Beginn von einem 
pessimistischen Charakter verbal in den Staub getreten. Überaus charmant! 
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Die Spielwelt soll aus 


T df ` TR. “ 
sechs Zonen bestehen, von denen Limgrave die erste ist. Sind 


die anderen Gebiete ähnlich gehaltvoll, könnt ihr locker 60 Stunden einplanen. 


genichts, er verrät euch aber auch 
grob die ersten Schritte eurer Rei- 
se: Ihr müsst in die zerfallene Fes- 
tung Sturmschleier, um dem irren 
Godrick entgegenzutreten. Auf 
dem Weg dorthin sollt ihr euch von 
der nicht näher definierten Gnade 
leiten lassen und euch bestenfalls 
eine Dame anlachen, denn jeder 
anständige Befleckte braucht auch 
eine Jungfer. Was der zynische Kol- 
lege damit eigentlich meint, müsst 
ihr aber selbst herausfinden. Das 
Spiel nimmt euch in bester Serien- 
tradition kaum bei der Hand, son- 
dern will euch aus Erfahrungen ler- 
nen lassen. Da stellt sich für alte 
Dark-Souls-Hasen natürlich die 
berechtigte Frage, was ihnen Elden 
Ring überhaupt noch Neues bei- 
bringen will! 


Geist 

< Kondition 
Stärke 
Geschick 
Weisheit 
Glaube 
Arkanenergie 
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Prophet 


Leveldesign oder 

Open World? Beides! 

Die wichtigste und größte Neue- 
rung bei Elden Ring ist natürlich 
das Zwischenland, die Open World 
des Spiels. Die offen gestalteten, 
aber letztlich meist linearen Le- 
vels der Vorgänger sind also pas- 
se. Dass From Software auch ohne 
Levelstruktur durchdachte Spiel- 
welten designen kann, wird aber 
schnell klar. Euer Ziel, die markan- 
te Burg, liegt optisch hervorgeho- 
ben auf einer Klippe im Norden. Ihr 
werdet aber nicht per Richtungs- 
pfeil, sondern durch die intuitive 
Gestaltung der Welt und die kluge 
Platzierung der Gegner dort hinge- 
lotst. Habt ihr den Ort der Gnade 
hinter euch aktiviert, das Leucht- 
feuer-Äquivalent in Elden Ring, zei- 


16 Geist 

10 Kondition 
2 Stärke 

9 Geschick 

8 Weisheit 

6 Glaube 

7 Arkanenergie 
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gen subtile Lichtstrahlen in Rich- 
tung des nächsten Zufluchtsortes. 
Gleichzeitig setzt euch das Spiel 
direkt einen schwer gepanzerten 
Reiter vor die Nase, der entlang 
der Hauptstraße patrouilliert. Der 
bringt euch schmerzhaft, aber ef- 
fektiv bei, dass ihr besonders gro- 
ße Gefahren nun auch weiträumig 
umgehen könnt. 


Dungeons & Dragons 

Interessante Orte und furchteinflö- 
Bende Gegner müsst ihr aber auch 
abseits des vorgesehenen Pfades 
nicht lange suchen. Limgrave ist 
bis oben hin vollgestopft mit Ge- 
heimnissen, kleinen und großen 
optionalen Dungeons und harten, 
abwechslungsreichen Feinden. 


Verschlägt es euch etwa nach Os- 


Stufe 
Kraft 


9 Geist 
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Magic Missile: Im Koop-Modus kann etwa ein Spieler den Gegner auf sich ziehen, 
damit der andere möglichst ungestört schießen kann. Gefährlich leben aber beide. 


ten, werdet ihr beim Erkunden ei- 
nes Moors plötzlich von einem be- 
eindruckend inszenierten Drachen 
überrascht. Weiter oben im Nor- 
den erwartet euch ein schwer be- 
wachter Konvoi mit Schatztruhe im 
Schlepptau, und am Ufer im Wes- 
ten lauern Skelette und groteske 
Tintenfisch-Monster. 

Zudem findet ihr an jeder Ecke 
Höhlen, Verliese und Minen, die 
besondere Items und Zugänge zu 
ansonsten unerreichbaren Ge- 
bieten bereithalten. Die meisten 
dieser Dungeons sind zwar recht 
kurz und nicht so komplex wie ihre 
Souls-Vorgänger, den einen oder 
anderen Aha-Moment werdet ihr 
dennoch erleben. Zudem warten 
viele Dungeons mit eigenen Fein- 
destypen und Bossgegnern auf. 


12 Kondition 12 > 
14 Stärke 16 
8 Geschick 12 
5 Weisheit 7 
15 Glaube 9 
11 Arkanenergie 6 


Held 


Im Network Test standen fünf Klassen mit recht mächtiger Ausrüstung zur 
Auswahl. Wir rechnen in der Vollversion aber mit noch mehr Startoptionen. 
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Blutiger Wolf 
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Die beste Fantasy-Spielwelt 

seit Breath of the Wild? 

Beim Erforschen der Spielwelt lässt 
euch Elden Ring freie Bahn. Keiner 
dieser Orte ist auf eurer Karte mar- 
kiert, bevor ihr ihn nicht selbst ent- 
deckt habt. Sogar die Karte selbst 
müsst ihr erstmal finden! In Kom- 
bination mit der abwechslungsrei- 
chen Umgebung sorgen die vielen 
interessanten Orte für ein hervor- 
ragendes Entdeckergefühl. Das 
haben wir so gelungen tatsächlich 
seit Zelda: Breath of the Wild nicht 
mehr erlebt! Übrigens könnt ihr in 
Elden Ring endlich auch komforta- 
bel springen. Gleichzeitig freut ihr 
euch über den sehr gnädigen Fall- 
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Wolfsbrigade: In besonders gefährlichen Gebieten dürft ihr Geister zur 
Unterstützung rufen. Mit denen gestalten sich Kämpfe deutlich lichter | V e 
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schaden, was dem vertikalen De- 
sign der Spielwelt toll in die Kar- 
ten spielt. Was ihr in Limgrave aber 
nicht erwarten solltet, sind etwa 
Dörfer voller NPCs oder klassische 
Nebenquests á la The Elder Scrolls. 
Hier bleibt Elden Ring seinen geis- 
tigen Vorgängern treu und füllt sei- 
ne Spielwelt vor allem mit span- 
nenden Kämpfen und wertvollen 
Schätzen. 


Alte Härte 

Diese Kämpfe sind dann auch der 
beste Grund, um wirklich jede Ecke 
von Limgrave nach Items und neu- 
er Ausrüstung abzusuchen. Ja, ihr 
könntet nach dem Tutorial theo- 


md 


" Es 3 $ 
Wie bei Sekiro könnt ihr іп die Hocke gehen, um Gegner von 
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hinten zu erledigen. ` 


Das klappt ordentlich, ein vollwertiges Stealth-Game ist Elden Ring aber nicht. 


retisch schnurstracks zur Festung 
laufen und euch dem Boss von 
Limgrave stellen. Falls ihr es an 
seinen Wachen vorbei schafft, be- 
kommt ihr aber spätestens beim 
Bosskampf vor den Toren der Fes- 
tung euer Fett weg! Denn das viel- 
leicht wichtigste Feature eines je- 
den From-Software-Rollenspiels ist 
natürlich auch in Elden Ring prä- 
sent: Das Spiel ist außerordentlich 
herausfordernd, komplex, und es 
erklärt im Gegenzug recht wenig. 
Selbst im Vergleich zu ihren Souls- 
Kollegen sind die Feinde in Elden 
Ring teils sehr hart und sie kom- 
men oft in Gruppen daher. Dazu 
sind sie extrem aggressiv und oft 


mit so vielen Angriffsmustern aus- 
gestattet, dass die direkte Konfron- 
tation gerne in eurem qualvollen 
Ableben endet. 


Die Legende von Sturmwind 

Um eure Herangehensweise pas- 
send zur Spielwelt möglichst of- 
fen zu gestalten, gibt euch das 
Spiel aber eine Menge neuer, tak- 
tischer Optionen an die Hand. 
Die wichtigste davon schaltet ihr 
schon kurz nach Spielbeginn frei. 
Erstmals in der Seriengeschichte 
dürft ihr euch in Elden Ring auch 
hoch zu Ross ins Gefecht stürzen. 
Euer Spektralross namens Sturm- 
wind erscheint auf Knopfdruck 
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Schon im ersten Gebiet der Spielwelt warten an jeder Ecke knackige Bosse auf 
ihre Abreibung oder ihr auf eure, je nachdem, wie früh im Spiel ihr sie findet. 


unter eurem Hintern und kommt 
mit griffiger Steuerung und einem 
nützlichen Doppelsprung daher. 
Mit eurem gehórnten Pferdchen 
kónnt ihr schnell aus Gefahren- 
zonen flüchten. Oder ihr reitet für 
Mehrfachtreffer mit gezogenem 
Schwert direkt in die Gegnerhor- 
den. 

Aber Vorsicht: Die Angriffe wol- 
len gut getimed sein. Falls euch 
die Feinde aus dem Sattel klop- 
pen, liegt ihr außerdem sekunden- 
lang wehrlos auf dem Boden. Weil 
viele Feinde ebenfalls auf Pfer- 
den daherkommen und dann die- 
selben Taktiken nutzen, sind auch 
die berittenen Kämpfe herausfor- 
dernd und spaßig. Nur die Kamera 
ist beim Reiten teils etwas zickig, 
vor allem beim Kampf gegen gro- 
Be Gegner. 


Ein Hauch von Sekiro 

Als zweite taktische Option hat 
Elden Ring auch ein rudimentä- 
res Schleichsystem an Bord, das 
Spielern von Sekiro: Shadows Die 
Twice bekannt vorkommen dürf- 
te. Ihr könnt euch in die Hocke be- 
geben, um in Gebüschen zu ver- 
schwinden oder leise an Feinden 
vorbeizuschleichen. Das ist vor al- 
lem in größeren Lagern sinnvoll, 
in denen es vor Soldaten nur so 
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wimmelt. Dann versucht ihr, be- 
sonders mächtige Feinde von ih- 
ren Kollegen wegzulocken, um sie 
heimlich niederzustrecken. Oder 
ihr macht euch den neuen Schlaf- 
Status zunutze: Mit den seltenen 
Schlafpfeilen könnt ihr empfind- 
liche Feinde ins Land der Träume 
schicken. Nützlich ist das vor al- 
lem für Soldaten mit Trompete, die 
sich in größeren Trupps aufhalten. 
Die hetzen euch nämlich sämtli- 
che Gegner in der Umgebung auf 
den Hals, wenn sie euch bemer- 
ken. Abseits dieser fiesen Musi- 
kanten sind die Gegner jedoch 
nicht besonders aufmerksam und 
haben einen relativ kleinen Sicht- 
radius. Da die Feinde aber schon 
in kleinen Gruppen extrem ge- 
fährlich werden können, solltet ihr 
dennoch aufpassen! 


Seelenverwandter... 

From Software weiß aber natürlich, 
dass es vor allem mit seinem her- 
vorragenden Kampfsystem punk- 
ten kann. Deswegen wird euch 
auch Elden Ring über kurz oder 
lang immer in beinharte Mann-ge- 
gen-Monster-Gefechte verwickeln. 
Stealth-System und Spektralross 
sind kein Ersatz für den Kampf 
zu Fuß. Sie dienen vielmehr dazu, 
spezielle Feinde effektiver auszu- 
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schalten und größere Horden vor- 
ab zu dezimieren. Beim Kampfsys- 
tem an sich wagt From Software 
kaum Experimente. Stattdessen 
erwarten euch mehr oder weniger 
dieselbe Steuerung, dieselben Ani- 
mationen und teils auch dieselben 
Waffen wie bei Dark Souls 3. Das 
mag nun für den einen oder ande- 
ren etwas enttäuschend sein. Man 
sollte aber auch bedenken, dass 
dem Finale der Dark-Souls-Trilogie 
in puncto Kampfgefühl kaum ein 
anderes Action-RPG das Wasser 
reichen kann. Die Kampfgeschwin- 
digkeit ist dementsprechend hoch, 
die Waffen abwechslungsreich und 
vielseitig und die Hitboxen größ- 
tenteils hervorragend. 


... mit neuen Tricks 

Wie bei Dark Souls 3 und Seki- 
ro könnt ihr außerdem die Hal- 
tung der Gegner brechen, indem 


ihr sie mit starken Angriffen un- 
ter Druck setzt. Am besten funk- 
tioniert das mit einem zusätzli- 
chen, neuen Kontersystem. Habt 
ihr einen Schlag geblockt, könnt 
ihr nun mit einem speziellen Ge- 
genangriff nachsetzen. Der zwingt 
viele Feinde sofort in die Knie und 
eröffnet die Möglichkeit für einen 
Finisher. Eine gegnerische Ausdau- 
erleiste sucht ihr leider vergeblich, 
ihr müsst euch also merken, wie 
schnell welcher Gegner unter wel- 
cher Art Angriff einknickt. Klassi- 
sche Paraden und Backstabs dürft 
ihr natürlich auch wieder einset- 
zen, und sie sind effektiv wie eh 
und je. Die Sprungfunktion schließ- 
lich hilft euch nicht nur beim Er- 
kunden, manche Gegner verlangen 
auch vertikales Ausweichen und 
Sprungangriffe. All das spielt sich 
zwar sehr bekannt, aber deswegen 
nicht weniger toll! 
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Atmosphäre ist die halbe Miete: Elden Ring mag technisch teils altbacken aussehen, 
die tolle Beleuchtung sorgt aber immer wieder für stimmungsvolle Momente. 


Selbiges gilt für das flexible 
Klassensystem, das mit Zaubern 
in (bisher) zwei Archetypen sowie 
vielen Nah- und Fernkampfwaffen 
wieder jede Menge Raum zum Ex- 
perimentieren lässt. Zaubern und 
Schießen kann euer Befleckter üb- 
rigens auch vom Pferd aus, wenn 
auch nur nach vorne und zur Seite. 
Dank der Lock-on-Funktion klappt 
auch das ganz zuverlässig. 


Flexibel und begeisternd 
Berittener Kampf, Stealth-Sys- 


tem, Angriffstypen bis zum Abwin- 
ken und vielseitiger Klassenaus- 
bau sind euch noch nicht genug 
taktische Optionen? Dann haben 
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Baumwächter 


wir noch zweil Zum einen keh- 
ren die aus Dark Souls 3 bekann- 
ten Waffenfertigkeiten zurück. Die 
könnt ihr jetzt aber austauschen. 
Das geschieht über die sogenann- 
ten Kriegsaschen, mit denen sich 
aber nicht nur die Waffenfähigkeit, 
sondern gleichzeitig auch die Ska- 
lierung eurer Waffe verändert. Das 
entschlackt das Schmiedesystem 
und sorgt für eine höhere Individu- 
alisierbarkeit eurer Lieblingsaus- 
rüstung. 

Zum anderen dürft ihr in Elden 
Ring Kl-gesteuerte Geister her- 
beirufen, die euch in besonders 
harten Kämpfen unterstützen. In 
Limgrave entdeckt ihr etwa eine 
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Die Fingerjungfer Melina schenkt euch euer Pferd und lässt euch aufleveln. 
Letzteres funktioniert endlich wieder komfortabel an den Rücksetzpunkten. 


fliegende Qualle, ein Wolfsrudel 
oder eine Gruppe untoter Adeliger. 
Die verursachen in Kämpfen zwar 
wenig Schaden, eignen sich aber 
hervorragend als Ablenkung. 

Und diese Ablenkung ist bei so 
manchem Bosskampf der Schlüs- 
sel zum Erfolg. Das bockschwere 
Duell mit Margit, dem Wächter der 
Burgtore von Sturmschleier, ge- 
hört im Alleingang zu den schwe- 
reren der Reihe. Ruft ihr aber zum 
Beispiel die Qualle herbei, die den 
Brocken mit ihren Projektilangrif- 
fen anlockt, könnt ihr ihm oft rela- 
tiv gefahrlos in den Rücken schla- 
gen. Wir sind gespannt, welche 
Optionen sich mit den Geistern 


im Spielverlauf noch eröffnen. Wir 
können uns aber auch vorstellen, 
dass manche Kämpfe durch ihren 
Einsatz potenziell etwas zu leicht 
auszuhebeln sein werden. Immer- 
hin sind die meisten Feinde in 
From-Software-Spielen nicht gera- 
de für ihre Multitasking-Fähigkei- 
ten bekannt. 


Jolly Cooperation 

Die Geister sind aber ebenso op- 
tional wie der Multiplayer, der in 
Elden Ring natürlich auch wieder 
mit an Bord ist. Hier freut ihr euch 
über ein paar neue Komfortfunk- 
tionen. Es gibt nun etwa spezielle 
Marker in der Spielwelt, die euch 
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Manche Feinde haben eingebaute Kontermechnaiken, wenn ihr bestimmte Angriffe 
einsetzt. Der Baumwächter überrascht etzwa Zauberer mit seinem Reflektorschild. 
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anzeigen, wo ihr besonders schnell 
Mitspieler finden könnt. Die Mehr- 
spieler-Items haben nun ihr eige- 
nes Menü. Auch in der Open World 
dürft ihr kooperativ ran, allerdings 
sollt ihr dann grob auf das Gebiet 
beschränkt werden, in dem ihr eu- 
ren Partner herbeigeholt habt. Be- 
rittene Duelle werdet ihr euch aber 
leider nicht liefern können, da ihr 
Sturmwind im Multiplayer nicht be- 
nutzen könnt. 

Wir rechnen also damit, dass 
die Online-Features bei Elden Ring 
mehr oder weniger genauso funkti- 
onieren wie von den geistigen Vor- 
gängern gewohnt. PvP ist natürlich 
ebenso an Bord wie ein Passwort- 
Feature, beides konnten wir wegen 
der begrenzten Teilnehmeranzahl 
im Vorab-Test aber noch nicht aus- 
probieren 


Artstyle > Technik 

Abschließend noch ein paar Wor- 
te zur Technik. Ja, man sieht dem 
Spiel deutlich an, dass es mit der- 
selben Engine entstanden ist, wie 
Bloodborne, Dark Souls 3 und Se- 
kiro vor ihm. Ein Technikfeuerwerk 
wie beim Remake von Demon’s 
Souls solltet ihr also nicht erwar- 
ten. Dafür punktet Elden Ring 
From-Software-typisch mit sei- 
nem aufwändigen Artdesign, sei- 
ner dichten Atmosphäre und sei- 
ner schrecklich-schönen Spielwelt. 
Die beeindruckenden Panoramen, 
die dichte Vegetation und das herr- 
lich groteske Monsterdesign ha- 
ben wir schon erwähnt. Elden Ring 
hat aber auch noch ein sehr stim- 
mungsvolles Beleuchtungssystem 
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Selbst ist der Befleckte: Mit Rohstoffen, die ihr komfortabel in der Spielwelt 
einsackt oder aus Tieren gewinnt, craftet ihr Unterstützungsitems und Pfeile. he Ansicht WI Hilfe 


inklusive Tag-Nacht-Wechsel zu 
bieten. Zudem gefallen viele neue 
Details, etwa, dass sich das Feuer 
des Drachen im sumpfigen Unter- 
grund spiegelt, oder dass beson- 
ders große Gegner Bäume in der 
Umgebung umreißen können. 

Die etwas knalligere Farbge- 
bung mag dem Spiel zunächst ei- 
nen ungewohnten High-Fanta- 
sy-Anstrich verleihen. Der stellt 
aber einen guten Kontrast zu den 
schaurigen Details der Spielwelt 
her, etwa den „gekreuzigten“ Lei- 
chen, die überall in der Gegend 
herumhängen. Nur die gelegentli- 
chen Ruckler, die uns in der PS5- 
Version aufgefallen sind, muss 
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Raytracing war im Network Test noch nicht aktiviert, soll aber in der Vollversion }, 
рег Patch auf der PS5 nachgereicht werden. Die Spiegelungen gefallen jetzt schon! 
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From Software bis zum Release 
noch in den Griff kriegen. Stabile 
60 Bilder pro Sekunde dürften bei 
der verhältnismäßig alten Engine 
auf modernen Systemen eigentlich 
kein Problem darstellen. 

Bleibt uns nur noch zu sagen, 
dass wir vor unserer Anspielses- 
sion von Elden Ring eigentlich nur 
mehr vom gewohnt Guten erwar- 
tet haben. Das Spiel hat uns letzt- 
endlich aber wirklich positiv über- 
rascht. Die offene Spielwelt ist 
genau der frische Wind, den die 
Serie gebraucht hat. Das wie ge- 
habt tolle Gameplay wurde sinn- 
voll erweitert, und die Kombinati- 
on aus hohem Schwierigkeitsgrad 


| Ausr.-Gewicht 
| 


| Entdeckung 
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und lohnenswerter Erkundung 
sorgt wieder für ein unschlagbares 
Fortschrittsgefühl, das an den Bild- 
schirme fesselt, bis wirklich jedes 
Monster gefallen ist. Alle Zeichen 
stehen auf Meisterwerk! 

STEFAN WILHELM 
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Stefan Wilhelm Redakteur 


Es gibt kaum etwas, das mir so viel und so 
zuverlässig Spaß macht, wie mich durch ein 
Action-RPG von From Software zu schlagen. Das 
Kampfgefühl gehört seit den Anfängen der Reihe 
zum Besten, was Rollenspiele zu bieten haben, 
die Klassenvielfalt ist hoch, die Gegner heraus- 
fordernd und die Erfolgserlebnisse sind nahezu 
einmalig. Dass mir auch Elden Ring all das wieder 
bieten würde, habe ich im Vorfeld schon erwar- 
tet. Aber dass sich die Open World tatsächlich so 
positiv auf das Spiel auswirken würde, dass sie so 
toll designt sein würde und dass sie mit so vielen 
interessanten Orten und Geheimnissen gefüllt 
sein würde, hätte ich nicht gedacht. Außerdem 
steuert sich das Pferd nicht wie ein Panzer! 
Hurra! Jetzt muss Elden Ring dieses hohe Niveau 
nur noch in den restlichen Zonen halten und die 
bisher kaum beleuchtete Hintergrundgeschichte 
den Namen ihrer Autoren gerecht werden, dann 
ist mein 2022 gerettet. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir hatten Zugriff auf die geschlossene Beta, in der 
wir die erste Zone der Spielwelt frei erforschen und 
etwa zehn Bossgegner besiegen durften. 
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Blutige Kämpfe treffen auf rasante 
Parkour-Moves: Das ist das Game- 
play-Rezept von Dying Light 2. 
Wir konnten das Open-World- 
RPG noch vor Release anspielen. 
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+ Der Revenant gehört zu den fiesesten Infizierten, die euch im Spiel begegnen. 
Um gegen ihn zu bestehen, müsst ihr euch schon einiges einfallen lassen 


ACTION | Endlich wieder raus in 
die weite Welt! Als im Oktober 
nach anderthalb Jahren mal wie- 
der eine Einladung zu einem An- 
spielevent in mein Postfach flatter- 
te, konnte ich mein Glück gar nicht 
fassen: mit echten Personen, vor 
Ort, live und zum Anfassen? Fan- 
tastisch! Und dann auch noch zu 
Dying Light 2: Stay Human! Seit 
ich das Ding auf der Gamescom 
2018 das erste Mal zu Gesicht be- 
kommen habe, steht es ganz oben 
auf meiner Liste. Dummerweise 
wurde es seither aber auch schon 
mehrfach verschoben: vom Früh- 
jahr 2020 auf den Winter 2021 
und schließlich auf den 04. Feb- 
ruar 2022. Bevor es sich Entwick- 
ler Techland also nochmal anders 


überlegt, habe ich mich lieber flott 
in den Flieger nach Warschau ge- 
setzt, um das Open-World-Aben- 
teuer endlich in die Finger zu be- 
kommen. Und euch hier verraten 
zu können, ob uns tatsächlich ein 
echtes Gaming-Highlight des kom- 
menden Jahres erwartet. 


Willkommen 

im modernen Mittelalter! 

Zu viel verraten wollen wir an die- 
ser Stelle aber natürlich auch 
nicht. Oder besser: Können wir 
nicht. Das gilt vor allem für die 
Story. Statt von Spielbeginn an 
loszulegen, warfen uns die Ent- 
wickler lieber in einen Spielstand, 
der bereits ca. vier bis fünf Stun- 
den auf dem Buckel hatte. 
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Wer auch gegen größere Brocken bestehe will, der muss si sich im 
[м mit immer besseren Waffen dnd nd Rüstungen ‚eindecken. 
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Entsprechend reißen wir hier 
auch nur die Grundzüge der Hand- 
lung ab: In Dying Light 2 schlüpft 
ihr in die Haut von Aiden Caldwell, 
eines sogenannten Pilgers, der 
die Postapokalypse nach seiner 
Schwester Mia durchkämmt. Die 
ist die letzte Überlebende aus Ai- 
dens Familie und der Schlüssel zu 
seiner mysteriösen Vergangenheit, 
an die sich euer Held nur noch ver- 
schwommen erinnern kann. 

Unsere Spurensuche führte 
uns dabei durch zwei verschie- 
dene Areale der Spielwelt: Old 
Villedor, eine eher ländliche Vor- 
stadtsiedlung mit Kathedrale und 
Basar, und das Geschäftsviertel 
Central Loop. Wobei Geschäfts- 
viertel natürlich auch ein we- 


nig hochgegriffen ist. So wirklich 
modern ist in der Welt von Dying 
Light 2 nichts mehr. Nachdem ein 
mutierter Tollwut-Virus den Groß- 
teil der Erdbevölkerung in ent- 
stellte Monster verwandelt hatte 
und die Welt im Chaos versank, 
wurde die Menschheit quasi ins 
Mittelalter zurückgeworfen. 

Die Entwickler sprechen hier 
gerne von „Modern Dark Ages“. Es 
gibt also noch vereinzelt moderne 
Technologien wie Strom, Licht und 
Funk. Die Leute hausen aber größ- 
tenteils zusammengerottet in klei- 
nen Kolonien und tragen nicht mehr 
als Fetzen am Leib. Schusswaffen 
gibt es keine mehr, abgesehen von 
Pfeil und Bogen vielleicht. In der 
Welt von Dying Light 2 gibt man 
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Auf eurer Reise durch die Y 
Postapokalypse trefft ihr immer wieder 
hilfreiche Weggefährten, zum Beispiel 
die rachsüchtige Kriegerin Lawan. 


Viren 


| (E und Fallschirm stehen euch auch Ziplines zur Verfügung” 


sich stattdessen gegenseitig hart 
mit Nahkampfwaffen auf die Fres- 
se. Im besten Fall sogar noch mit 
improvisierten, aus Schrott zusam- 
mengebastelten Prügeln. So könnt 
ihr eurem Gegenüber auch eins mit 
einem Verkehrsschild überziehen. 


Endgegner BPjM? 

Holt der Feind seinerseits zum 
Schlag aus, könnt ihr seinen An- 
griff blocken oder ihm ausweichen. 
Macht ihr das im richtigen Mo- 
ment, werdet ihr mit einer kurzen 
Slow-mo-Sequenz belohnt. Der 


Dying Light 2: 


Gegner bewegt sich dann nur noch 
in Zeitlupe und ist euch für ein 
paar Sekunden schutzlos ausge- 
liefert. Das hilft euch ganz beson- 
ders bei den größeren Brocken, die 
euch das Spiel vor die Nase setzt. 
Neben menschlichen Überleben- 
den bekommt ihr es natürlich auch 
mit verschiedenen Arten mutierter 
Infizierter zu tun, die alle mit un- 
terschiedlichen Verhaltensweisen, 
Angriffsmustern und Schwachstel- 
len aufwarten. Ihr müsst euch also 
immer wieder etwas Neues einfal- 
len lassen. Um einen Revenant in 


Im Licht aktueller Ereignisse wie der Missbrauchsskandale bei Activison Blizzard und Ubi- 
soft ist es wichtig zu erwähnen, dass auch die Entwicklung von Dying Light 2 nicht ohne 
unschöne Zwischenfälle verlief. So trennte sich Entwickler Techland im Juni 2020 von Story 
Designer Chris Avellone, nachdem gegen das Urgestein der Rollenspiel-Szene (Fallout 2, 
Icewind Dale, Planescape: Torment) Vorwürfe der sexuellen Belästigung erhoben wurden. 
Zwar bestritt Avellone in einem öffentlichen Statement jegliches Fehlverhalten und reichte 
seinerseits eine Verleumdungsklage ein. Von einer weiteren Zusammenarbeit wurde aller- 
dings abgesehen. „Wir haben keinerlei Toleranz für Respektlosigkeit und sexuelle Belästi- 


gung“, erklärte Techland damals via Twitter. 


Auf die Fertigstellung des Spiels hatte diese Entscheidung wohl keine Auswirkungen, wie 
wir nun im Rahmen unseres Studiobesuchs erfuhren. „Wir haben mit Chris zusammenge- 
arbeitet, um die Lore der Spielwelt zu etablieren. Außerdem hat er uns mit seiner Expertise 
rund um Story-Entscheidungen und ihre Konsequenzen weitergeholfen“, erklärte uns 
Creative Director Adrian Ciszewski. Allerdings sei Avellone für keine der Spielinhalte direkt 
verantwortlich gewesen. „Chris hat mit der Story nichts zu tun“, so Ciszewski weiter. „Dying 


Light 2 ist voll und ganz unser eigenes Produkt.“ 
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die Knie zu zwingen, müsst ihr zum 
Beispiel auch Umgebungsgegen- 
stände zu eurem Vorteil nutzen — 
also Gasflaschen in die Luft jagen 
oder Speere aus herumliegenden 
Leichen ziehen und dann auf euren 
Widersacher werfen. 

Das Ganze spielt sich wuch- 
tig und fühlt sich richtig intensiv 
an, besonders mit dem Vibrations- 
feedback eines Controllers. Dazu 
sind die Kämpfe in Dying Light 2 
auch noch echt spektakulär insze- 
niert. Es spritzt das Blut, es flie- 
gen die Körperteile. Beim Gore 
werden keine halben Sachen ge- 
macht. Das löste bei uns natür- 
lich sofort Bedenken aus, der Titel 
könnte erneut der USK zum Opfer 
fallen. Bereits der Vorgänger lan- 
dete 2015 ja auf dem Index. Diese 
Angst wurde uns von den Entwick- 
lern allerdings schnell genommen. 
Man arbeite intensiv mit den deut- 
schen Behörden zusammen, um 
das Zombie-Abenteuer auch auf 
den deutschen Markt zu bringen, 
erklärte man uns im Gespräch. So- 
gar an einer deutschen Lokalisati- 
on werde schon gewerkelt. 


Mirror’s Edge in blutig 
Der große Star der Show ist aber 
natürlich die Fortbewegung: Zwar 


In der Welt von AA 2 gibt es keine moderne derne = 
Wie im Mittelalter г verprügeln sich die Leute Seege mit Nahkampfwaffen. 
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bietet euch Dying Light 2 auch 
die Móglichkeit, einfach flugs per 
Schnellreise durch die verschie- 
denen Areale zu springen — vo- 
rausgesetzt, ihr habt die dafür 
benótigten Metro-Stationen frei- 
geschaltet. So wie in Marvel's Spi- 
der-Man macht die freie Erkun- 
dung zu Fuß aber einfach deutlich 
mehr Spaß. Schon bei den ersten 
Schritten durch die Stadt werden 
wohlige Erinnerungen an Mirror's 
Edge wach: Ihr klettert wie ein 
kleines Äffchen an der náchstbes- 
ten Straßenlaterne hoch, springt 
auf das Hausdach nebenan, rollt 
euch einmal ab und geht direkt in 
den Sprint über. Das geht flüssig 
von der Hand, macht ordentlich 
Laune und sieht dabei auch noch 
spektakulár aus. Wenn man denn 
erst einmal den Dreh raushat. 
Gerade zu Beginn ist die Steu- 
erung námlich noch ein wenig 
fummelig, was besonders an der 
gewóhnungsbedürftigen Tasten- 
belegung des Controllers liegt. 
Ja, richtig gelesen: Controller! Wir 
durften Dying Light 2 zwar auf 
dem PC ausprobieren, aus tech- 
nischen Gründen bekamen wir da- 
bei aber nicht Maus und Tastatur, 
sondern nur ein Xbox-Gamepad in 
die Finger gedrückt. Und auf dem 


n Schusswaffen mehr. 
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liegt dann Springen beispielswei- 
se auf dem rechten Bumper und 
nicht auf dem A-Button. Mit dem 
heilt ihr euch. Deshalb kam bei 
uns das eine oder andere unge- 
wollte Medipack zum Einsatz, ge- 
folgt von einer schmerzhaften Be- 
gegnung mit dem Asphalt. 

Außerdem ist für atemberau- 
bende Parkour-Action auch ei- 
niges an Präzision gefragt. Ihr 
müsst mit dem rechten Stick ge- 
nau euer Ziel anvisieren, sonst 
springt Aiden am gewünschten 
Punkt vorbei oder greift ins Lee- 
re. Haltet also immer gut Aus- 
schau nach gelben Farbkleksen, 
die Techland subtil übers Stadt- 
bild verteilt hat. Mit denen sagt 
das Spiel euch: Hey, an dieser Re- 
genrinne, an diesem Fensterbrett 
könnt ihr euch festhalten! Zumin- 
dest, solange eure Ausdauerleiste 
noch gefüllt ist. So wie jedes an- 
dere Open-World-Spiel seit The 
Legend of Zelda: Breath of the 
Wild, das auch nur ansatzweise 
etwas auf sich hält, kommt Dying 
Light 2 natürlich auch nicht ohne 
eine vergleichbare Mechanik aus: 
Geht euch die Puste aus, geht’s 
rapide bergab. 

Ihr seht, Dying Light 2 ver- 
langt ganz schön viel auf einmal: 
ein gutes Auge, gute Reflexe und 
gute Koordination. Und das wird 
im Verlauf des Spiels nicht gera- 
de einfacher. Mit steigender Spiel- 
zeit kommen in Sachen Fortbewe- 
gung immer mehr Facetten dazu. 
Ab Central Loop habt ihr beispiels- 
weise einen Paraglider im Ge- 
päck, mit dem ihr euch sogar von 
den allerhöchsten Gebäuden stür- 
zen könnt, ohne draufzugehen. Ihr 
schwebt einfach sanft und sicher 
zu Boden, wie Link mit seinem 
Parasegel. Dabei könnt ihr sogar 
Windströmungen und Schornstei- 
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Vor allem die Beleuchtung der Open World hat tuns gut gefallen, ein grafisches 
Meisterwerk ist Dying Light 2: Stay Human allerdings ı nicht geworden. — 
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Die Open orld vo 
den Survivors, den Pe 


ne zu eurem Vorteil nutzen. Die 
geben euch Auftrieb oder pusten 
euch in eine bestimmte Richtung. 


Learning by Doing 
Außerdem schaltet ihr noch ste- 
tig neue Fähigkeiten frei. Da- 
bei kommt ein praktisches, in- 
tuitives  Fortschrittsystem zum 
Einsatz. Dying Light 2 setzt nicht 
auf XP oder Level-Aufstiege, son- 
dern „Learning by doing“. Per- 
formt ihr Aktionen aus den Berei- 
chen Kampf und Fortbewegung, 
dann erhaltet ihr Punkte für 
den entsprechenden Ta- 
lentbaum. Habt ihr von 

denen genug gesam- 

melt, könnt ihr sie in 

Skills wie einen Dop- 

pelsprung oder einen 

Dash investieren. Eine f 
runde Sache! Nur: Wa- / 
rum ihr so grundlegen- 
de Aktionen wie einen 
Wandlauf, Über-den-Bo- 
den-Rutschen oder Ab- 
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In Dying Light 2 gibt es natürlich auch eine Reihe von Bossfights | KC ж, sonders * 
| fiese Zeitgenossen. Hier müsst ihri im richtigen Moment, ausweichen n und d parieren. ` 


rollen ebenfalls erst lernen müsst, 
hat sich uns nicht ganz erschlos- 
sen. Die sollten doch eigentlich 
zum Standard-Repertoire eines je- 
den Freerunners gehóren. 

Neben seinen Fertigkeiten las- 
sen sich auch noch Aidens Sta- 
tuswerte verbessern. In der Spiel- 
welt verteilt findet ihr medizinische 
Spritzen, die ihr euch leidenschaft- 
lich in die Armbeuge rammen und 
so Gesundheit und Ausdauer erhó- 
hen könnt. Außerdem gibt es na- 
türlich noch unzáhlige Upgrade- 
und Modifizierungsmöglichkeiten 
für eure Ausrüstung. Ihr kónnt bei 
Hándlern neue Waffen und Rüs- 
tungsteile kaufen, die euch dann 
je nach Seltenheitsstufe mehr 
Schaden austeilen oder einste- 
cken lassen. Dazu kommt ein um- 
fangreiches Crafting-System: In 
liebevoller Handarbeit fertigt ihr 
Verbrauchsgegenstände wie Wurf- 
messer, Dietriche oder Medipacks, 
aber auch Mods für eurer Arsenal. 
Wenn ihr beispielsweise eine Spu- 
le an euren Metallknüppel pappt, 


bekommen eure Gegner bei jedem 
Treffer einen knisternden Elektro- 
schock verpasst. 

Was ihr dabei basteln könnt, 
hängt nicht nur von euren gefun- 
denen Blaupausen ab, sondern 
natürlich auch von euren vorhan- 
denen Materialien. Rohstoffe wie 
Kamille, Honig oder Schrott fin- 
det ihr beim Erkunden der Spiel- 
welt oder beim Leichenfleddern. 
Lauft also immer mit einem offe- 
nen Auge durch die Gegend. 


Viel zu tun in Villedor 

Manche Gegenstände bekommt 
ihr auch nur als Belohnung für er- 
ledigte Missionen. Hier hatte unse- 
re Demo bereits eine relativ große 
Bandbreite parat: Es gab kleine 
Rätsel, Detektiv-Aufgaben, Klet- 
terherausforderungen, Kämpfe 
oder eine Mischung aus alledem. 
Für einen Auftrag mussten wir bei- 
spielsweise erst mit dem Fernglas 
eine feindliche Basis in einem Wol- 
kenkratzer ausspáhen, dann ir- 
gendwie auf das Gebäude hoch- 


a) 


E -Dying Light 2 ist ganz schön! blutig Da ink enger. Zusammenarbeit mit den ( 
\deutschen Behörden soll дег Titel aber a auch lierzulande erscheinen. 


22 | 01.2022 | play? 


klettern und uns schlieBlich dem 
Obermotz in einem ausgewachse- 
nen Boss-Fight stellen. 

Neben der Hau-drauf-Metho- 
de ist aber auch immer wieder mal 
vorsichtiges "Vorgehen gefragt. 
Techland streut zur Abwechslung 
eine Reihe von Stealth-Missionen 
ein, in denen ihr leise durch die 
Gegend schleichen und Gegner 
ungesehen ausschalten müsst. 
Dabei hilft vor allem der „Survi- 
vor Sense“, der so ein bisschen 
wie die Lauschen-Funktion aus 
The Last of Us funktioniert: Mit 
ihm werden Gegner in der Um- 
gebung farblich hervorgehoben, 
was sich besonders nachts als ex- 
trem nützlich entpuppt. Da ist das 
Licht knapp, die Masse an Infi- 
zierten dafür deutlich größer. Die 
kommen nach Sonnenuntergang 
aus ihren Nestern gekrochen und 
sorgen auf den Straßen für Chaos. 
So entsteht ein Kontrast zwischen 
den beiden Tageszeiten, der auch 
für Unterschiede bei der Heran- 
gehensweise sorgt. 


Unterschiede gibt es auch 
beim Verlauf der Story. Dying 
Light 2 stellt euch immer wieder 
vor folgenschwere Entscheidun- 
gen, die ihr manchmal sogar un- 
ter Zeitdruck fällen müsst. Ein 
Beispiel, das man nun schon aus 
mehreren Trailern kennt, ist da- 
bei der Wasserturm von Old Ville- 
dor. Wenn ihr den eingenommen 
habt, könnt ihr ihn entweder den 
Survivors oder den Peacekeepers 
überlassen. Je nachdem, wie eure 
Wahl ausfällt, ändert sich nicht nur 
der Verlauf der Handlung, sondern 
auch das Stadtbild: Flaggen und 
Patrouillen der jeweiligen Fraktion 
häufen sich, neue Questgeber und 
Händler tauchen auf. Ihr beein- 
flusst das Panorama quasi indirekt 
mit. Außerdem zeigen sich die un- 
terschiedlichen Lager erkenntlich 
dafür, dass ihr euch auf ihre Seite 
schlagt. Ihr schaltet beispielsweise 
Ziplines oder Autobomben frei, die 
euch die sichere Durchquerung 
der Stadt vereinfachen. 

Abgerundet wird das Story- 
Paket dann von einer Auswahl 
an seichten  Nebenaufgaben: 
Ihr zündet eine Kerze an einem 
Kriegsdenkmal an oder helft ei- 
nem Erfinder dabei, die Materi- 
alien für einen Elektrozaun zu- 
sammen zu bekommen. Das haut 
jetzt nicht unbedingt aus den So- 
cken, auch wenn es dazu klei- 
nere Gameplay-Boni oder Lore- 
Schnipsel gibt. Außerdem wollen 
Parkour-Herausforderungen ab- 
geschlossen, besondere Infizierte 
gekillt, Windmühlen zum Laufen 
gebracht und Truhen gefunden 
werden. Villedor steckte bereits 
während unserer Anspiel-Session 
voll so viel Kram, dass der Kom- 
pass am oberen Bildschirmrand 
mit Markierungen und Hinwei- 
sen überlief. Hier überwiegt bei 
uns noch so ein wenig die Angst, 


i Crafting ist in der Postapokalypse ein wichtiger Bestandteil eures Alltags. 
| So lassen sich eure Knüppel auch ni einigen Modifikationen versehen. _ 
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BEE 
Die Open World von Dying Light 2 verfügt über einen dynamischen Tag-Nacht- 
Wechsel. Nach Anbruch der Dunkelheit kommen die Zombies aus ihren Nestern. 


Dying Light 2 könnte in den übli- 
chen Open-World-Grind ausarten, 
der euch stumpf Aufgaben von ei- 
ner Checkliste abarbeiten lässt. 


Techland kämpft mit der Technik 
Auch andere Spielaspekte stimm- 
ten uns noch so ein wenig skep- 
tisch: Grafisch konnte uns das 
Zombie-Adventure etwa noch 
nicht vollends überzeugen. Die PC- 
Version sah mit ihrer stimmungs- 
vollen Beleuchtung zwar schon 
ziemlich schick aus. Besonders 
bei der Weitsicht hapert es aber 
noch: Wenn ihr von einem hohen 
Punkt aus den Blick über die Stadt 
schweifen lasst, sehen die Straßen 
teils noch etwas leer und leblos 
aus. In Villedor ist gefühlt nix los. 
Nix los ist auch in den Gesich- 
tern der zahlreichen NPCs. Die Mi- 
mik eurer Gesprächspartner fällt 
eher minimalistisch aus, selbst die 
ordentliche englische Synchroni- 
sation ist nicht immer ganz lippen- 
synchron. Hier und da sind auch 


mal ein paar unrunde Animationen 
dabei. Das fällt ganz besonders 
auf, wenn ihr eine gegnerische Lei- 
che untersucht: Hier bleibt Aiden 
mit zwei Metern Abstand vor dem 
leblosen Körper stehen, streckt 
einfach die Hände aus und fuchtelt 
einmal wild mit ihnen in der Ge- 
gend herum. Das sieht fast so aus, 
als würde euer Protagonist eine 
Runde Scharade spielen. 
Immerhin sind sich die Ma- 
cher dieser Defizite bewusst. „Das 
Spiel braucht noch ein wenig Fein- 
schliff“, erklärte uns Creative Di- 
rector Adrian Ciszewski ganz offen 
im Interview. „Aber wir sind opti- 
mistisch, dass wir uns mit der Ver- 
schiebung genug Zeit verschafft 
haben, um die letzten Probleme 
glattzubügeln.“ Auch zur Old-Gen- 
Version von Dying Light 2: Stay Hu- 
man verloren die Macher noch- 
mal ein paar Worte. Die sei aktuell 
auf dem Performance-Niveau des 
etwa sechs Jahre alten Vorgängers. 
Heißt im Klartext: Im Vergleich zur 


‚Die hilfreichste Waffe gegen Horden, von Infizierten ist ultraviolettes Licht. 
Deshalb sind in der ganzen Stadt riesige Strahler verteilt, die die Nacht erhellen. 
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Die Story von Dying Light 2 ist nicht linear, sondern wird durch eure 
Entscheidungen im Spielverlauf beeinflusst. Es gibt sogar mehrere Enden. 


Next-Gen-Fassung wurde die grafi- 
sche Qualität ordentlich herunter- 
gefahren, um immerhin konstante 
30 Bilder pro Sekunde zu bie- 
ten. Die seien laut Creative Direc- 
tor Ciszewski auch dringend nötig. 
„Schließlich funktionieren die Par- 
kour- und Nahkampfelemente nur 
mit einer stabilen Framerate.“ 


Schaut Old-Gen alt aus? 

Beim Anspielen klappte das auch 
schon ziemlich gut. Ruckler oder 
Ähnliches kamen uns auf der 
Playstation 4 keine unter. Natür- 
lich wirkten die Bewegungen et- 
was unrunder, das Bild ein wenig 
grobkörniger und manche Tex- 
turen matschig. Auch in Sachen 
Beleuchtung wurden Abstriche 
gemacht, von den längeren Lade- 
zeiten ganz zu schweigen. Dying 
Light 2 ist trotz alledem aber prob- 
lemlos spielbar. Euch erwartet also 
keine technische Vollkatastrophe 
wie bei einem gewissen anderen 
Open-World-Abenteuer aus Polen. 


Alles in allem stimmte uns un- 
sere Anspiel-Session vor Ort also 
durchaus positiv. Wir blicken dem 
Release im kommenden Jahr wei- 
terhin voller Vorfreude entgegen. 
Bevor Dying Light 2 am 04. Februar 
2022 für PS4 und PlayStation 5 er- 
scheint, dürfen die Macher aber ru- 
hig noch ein paar weitere Infos und 
Eindrücke liefern. Denn auch nur 
ansatzweise alles gesehen haben 
wir in knapp vier Stunden natürlich 
nicht. Den Koop-Modus durften wir 
bisher zum Beispiel noch gar nicht 
ausprobieren. Vielleicht liefert uns 
Entwickler Techland hier ja dem- 
nächst noch ein kleines Update 
nach. DAVID BENKE 


Dying Light 2 macht Laune. Das liegt vor 

allen Dingen an den wuchtigen, intensiven 
Nahkämpfen und der rasanten Fortbewegung. 
Einem Zombie mit dem Baseballschläger den 
Kopf zu zermatschen und danach mit ein paar 
spektakulären Parkour-Moves die Fliege zu 
machen - diese Kombination gibt es einfach 
nirgendwo sonst! Auch die Spielwelt, die Story 
und die Fortschrittssysteme machen bislang 
einen vielversprechenden Eindruck. Das Open- 
World-Abenteuer bietet offenbar reichlich Be- 
schäftigungsmöglichkeiten, um sich für Stunden 
in seiner virtuellen Spielwelt zu verlieren. Nur bei 
Grafik und Technik bin ich bislang noch etwas 
vorsichtig. Das wirkte in unserer Demo noch nicht 
vollends poliert. Dafür haben die Macher aber ja 
noch ein paar Monate Zeit. Ich will den Teufel also 
nicht an die Wand malen. 


Wir durften vor Ort vier Stunden in die PC-Version 
von Dying Light 2 reinspielen. Auch ein kurzer Blick 
auf die Old-Gen-Fassung der PS4 war uns vergönnt. 
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Ghost Recon | Frontline 


Nach The Division: Heartland und Tom Clancy’s XDefiant (kein Tippfehler!) 


kündigte Ubisoft nun schon den dritten Multiplayer-Shooter an, der sich allein über 
Ingame-Käufe finanzieren soll. Ob das funktioniert? 


ACTION | Im Ghost-Recon-Uni- 
versum hing der Haussegen zu- 
letzt ein wenig schief. Der aktuells- 
te Titel Ghost Recon: Breakpoint 
aus dem Jahr 2019 war ein ziem- 
licher Reinfall. Dem Titel mangel- 
te es einfach an so ziemlich allem, 
was die Taktik-Shooter-Serie davor 
ausgezeichnet hatte. Stattdessen 
probierten die Macher lieber ex- 
perimentelle neue Spielelemente 


aus: Online-Zwang, haufenweise 
Mikrotransaktionen und ein halb- 
gares Inventar-System, das plötz- 
lich auf zufálligem Loot basierte. 
Das schmeckte den Fans verständ- 
licherweise gar nicht. Breakpoint 
wurde mit miesen Userwertungen 
und einem historisch schlech- 
ten Metascore von 58 abgestraft! 
Die Entwickler von Ubisoft haben 
also etwas gutzumachen. Und das 


Ganz wichtig in Ghost Recon: Frontline ist der TAC Support. Durch Luftabwürfe könnt ihr 
euch mit allerlei nützlichen Gadgets versorgen lassen, zum Beispiel mobilen Schilden. 
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wollen sie offensichtlich auch! Im 
Rahmen einer groBen Feier zum 
20-jährigen Jubiläum der Ghost- 
Recon-Reihe wurde nun ein neuer 
Serienteil angekündigt, Ghost Re- 
con: Frontline. Der soll alles anders, 
alles besser machen als sein Vor- 
gänger, könnte eingefleischte Ve- 
teranen dabei aber erneut vor den 
Kopf stoßen. Ghost Recon: Frontli- 
ne ist nämlich ein reiner Free2Play- 


ze 4 
P, 


Online-Shooter. So weit, so noch 
okay. Statt den Schritt zurück zu 
einer eher klassischen Spielerfah- 
rung zu machen, die sich wohl vie- 
le Fans gewünscht hätten, präsen- 
tiert man euch allerdings ein reines 
PvP-Spielerlebnis mit Battle-Roy- 
ale-Elementen. Jupp, richtig gele- 
sen. Es geht also nicht darum, mit 
Taktik und Teamwork Drogenkar- 
telle, Söldnerarmeen oder gleich 


gman 
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Im Expedition-Modus müsst ihr per Helikopter von der Karte entkommen 
Allerdings gibt es für den nur zwei Landeplätze, es ist also Tempo gefragt. 
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Die Open World von Ghost Recon: Frontline könnt ihr zu Fuß oder per Auto erkunden. 
Neben Zivilisten-Fahrzeugen wird es auch gepanzerte Militär-Jeeps geben. 


ganze Nationen zur Strecke brin- 
gen. Es steht vielmehr der Kampf 
Mann gegen Mann, Spieler gegen 
Spieler im Mittelpunkt. Die Ver- 
antwortlichen von Ubisoft Buka- 
rest, die unter anderem bereits an 
den Multiplayer-Modi der beiden 
Ghost-Recon-Vorgänger Wildlands 
und Breakpoint mitarbeiteten, wol- 
len dem Spiel dabei einen ganz ei- 
genen Touch verleihen, so Game 
Design Director Alexandru Rais. 
Anders als es im Genre Standard 
ist, gibt es in Frontline beispiels- 
weise keinen Ring, der das Spiel- 
feld stetig kleiner macht und auch 
keinen Permadeath. Es geht nicht 
einmal darum, am Ende das letzte 
überlebende Team zu sein! Im zen- 
tralen Spielmodus, genannt Expe- 
dition, ist es stattdessen euer Ziel, 
sensible Geheiminformationen 
aufzuspüren und in Sicherheit zu 
bringen. Dafür seid ihr mit insge- 
samt 102 Spielern in Dreierteams 
auf einer Karte unterwegs, sucht 
nach Intel, ballert euch gegensei- 
tig über den Haufen und versucht 
schließlich, per Extraktionsheliko- 
pter zu entkommen. 


Keine Story, keine NPCs 

Die Insel Drakemoor, auf der der 
ganze Spaß stattfindet, ist da- 
bei ungefähr 16 Quadratkilome- 
ter groß, also vom Umfang her 
vergleichbar mit den PUBG-Maps 
Erangel und Miramar. Auch an Ab- 
wechslung soll es im Vergleich zur 
Konkurrenz nicht mangeln: Die of- 
fene Spielwelt wartet mit vier un- 
terschiedlichen Biomen und über 
20 interessanten Wahrzeichen auf. 
Wahlweise zu Fuß oder per Fahr- 
zeug erkundet ihr unter anderem 
eine Ausgrabungsstätte für Dino- 
saurierknochen und einen ver- 
lassenen Vergnügungspark. War- 
um der verlassen ist, das wollten 
uns die Macher bisher noch nicht 
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so richtig verraten. Zu Setting und 
Story ließ man bisher nur durch- 
blicken, dass Drakemoor von einer 
Art Umweltkatastrophe getroffen 
und so in einen lebensfeindlichen 
Ort verwandelt wurde. Die Verant- 
wortlichen dafür zu finden und die 
vertriebenen Inselbewohner zu- 
rück in ihre Häuser zu bekommen, 
das wird dann euer Job sein. Hier 
und da gibt es dabei wohl sogar ein 
paar kleine Cutscenes. NPCs oder 
einen umfangreichen Handlungs- 
bogen dürft ihr euch aber nicht er- 
hoffen. Der Fokus liegt ganz klar 
auf dem Gameplay. 


Ohne Taktik geht nix 

Hier setzt Ubisoft Bukarest auf das 
bewährte Dreiergespann aus mili- 
tärischer Authentizität, taktischer 
Action und Teamwork. Wollt ihr 
auf eurer Mission erfolgreich sein, 
müsst ihr also nicht nur ein gutes 
Auge und schnelle Reflexe mitbrin- 
gen, sondern auch einiges an Grips. 
Frontline bietet euch stets verschie- 
dene Wege zum Ziel: Ihr könnt na- 
türlich einfach die Standardroute 
nehmen, drei Informationsschnip- 
sel sammeln, zu einem der beiden 
Exraktionspunkte gehen und dort 
einen Hubschrauber anfordern. Da 
der dann allerdings für alle Spieler 
auf der Karte angezeigt wird, müsst 
ihr euch auf einigen Widerstand ge- 
fasst machen. Warum wartet ihr 
also nicht, bis ein anderes Team die 
Aufmerksamkeit auf sich zieht und 
nutzt die Ablenkung, um am zwei- 
ten Helipad abzuhauen? Oder ihr 
verschanzt euch zu Rundenbeginn 
am  Extraktionspunkt, überrum- 
pelt ein anderes Team und luchst 
ihm kurz vorm Ende seine Ladung 
ab. Euer Spiel, eure Entscheidung! 
Die Fülle an Auswahlmóglichkeiten 
setzt sich auch bei eurer Spielfigur 
fort. In Frontline baut ihr euch ein 
Team aus sogenannten Kontrakto- 
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Das ist neu: Anders als die beiden Vorgánger Ghost Recon: Wildlands und Breakpoint 
setzt Frontline auf eine Ego-Perspektive. Das soll für mehr Immersion sorgen. 


ren zusammen, die das Spiel zufállig 
für euch generiert. Jeder Charakter 
hat also verschiedene Nationali- 
táten, Hintergründe und Klassen. 
Das sorgt für Abwechslung. In Sa- 
chen Klassen wurden bereits der 
im Nahkampf versierte Assault, der 
auf lange Distanzen spezialisierte 
Scout und der Support vorgestellt, 
der das Team mit Ausrüstung und 
Boosts versorgt. Jeder der drei ver- 
fügt über individuelle Fáhigkeiten, 
passive Perks und besondere Gad- 
gets, die ihr zu eurem Vorteil einset- 
zen kónnt. Zu denen gehóren auch 
taktische Vorráte, die durch spe- 
zielle Ingame-Ziele freigeschaltet 
und euch dann per Airdrop geliefert 
werden. Das kónnen automatische 
Geschütze, mobile Deckungen oder 
gleich ganze Sniper-Türme sein, mit 
denen ihr das Schlachtfeld zu euren 
Gunsten formt. 


Ist das noch Ghost Recon? 

Über den Verlauf mehrerer Matches 
schaltet ihr zudem natürlich immer 
wieder neuen Kram frei. Mit stei- 
gendem Charakterlevel bekommt 
ihr Zugriff auf neue Ausrüstungs- 
gegenstánde, Waffenlevels eróff- 
nen euch neue Aufsätze. Es gibt 
also gleich mehrere Fortschritts- 
systeme, die euch dazu motivieren 
sollen, in jedem Match euer Bes- 
tes zu geben, auch wenn am Ende 
vielleicht kein Sieg für euch her- 
ausspringt. Für die Zukunft sind 
auch noch Missionen und ein Batt- 
le Pass geplant, der euch mit neu- 
en Inhalten versorgt, allerdings für 
Echtgeld gekauft werden muss. Ir- 
gendwie muss sich Ghost Recon: 
Frontline ja auch finanzieren. Als 
zweites Standbein wird es auch 
noch einen Ingame-Shop für kos- 
metische Items geben. Der soll al- 
lerdings ebenfalls vollkommen op- 
tional sein und keine spielerischen 
Vorteile bieten. Ob das Ganze über- 


haupt Spaß macht, das haben die 
Entwickler bereits mehrfach mit 
Pro Playern und Content Creators 
getestet. Demnáchst soll aber auch 
die breite Masse die Möglichkeit 
bekommen, mal in Frontline reinzu- 
spielen. Seit dem 05. Oktober läuft 
die Anmeldephase für eine ers- 
te Closed Beta. Die soll nach einer 
kurzfristigen Verschiebung irgend- 
wann „demnächst“ starten und ne- 
ben Expedition auch einen weiteren 
Spielmodus namens Control ent- 
halten, der euch auf acht verschie- 
denen Maps in klassische Neun- 
gegen-Neun-Herrschaftsmatches 
schmeißt. Ein finales Releasedatum 
ist indes noch nicht bekannt. Ubi- 
soft verriet bisher nur, dass Ghost 
Recon: Frontline 2022 für PC, Goo- 
gle Stadia, Playstation und Xbox er- 
scheinen soll. Direkt zum Launch 
wird generationsübergreifendes 
Crossplay unterstützt. DAVID BENKE 


Meinung 
„Also, für mich ist Frontline 


nur noch vom Namen her 
ein Ghost-Recon-Titel.“ 


David Benke Redakteur 


In Sachen Spielerfahrung hat das neue Mitglied 
der Tom-Clancy-Familie schließlich nicht mehr 
allzu viel mit dem teambasierten Taktik-Shoo- 
ter-Gameplay zu tun, das die Reihe bisher 
ausgemacht hat: Statt PvE gibt’s nur noch PvP. 
Statt klarer Story gibt’s nur noch endlosen Grind 
im Battle-Royale-Hamsterrad. Statt Third-Person- 
gibt's plötzlich Ego-Perspektive wie in Rainbow 
Six: Siege. Ob das der richtige Weg ist, um Fans 
nach dem Breakpoint-Debakel wieder für sich zu 
gewinnen? Ich bin da leider mehr als skeptisch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ubisoft prásentierte das Spiel erstmals auf einer 
Feier zum 20-jährigen Jubiläum der Reihe, wir 
haben alle Infos fachgerecht im Labor analysiert. 


Ubisoft 


TERMIN 
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Landwirtschafts-Simulator 22 


Für Simulationsfans und Hobby-Bauern wird der Herbst spannend, 


schließlich steht mit dem Landwirtschafts-Simulator 22 der nächste große Versions- 
sprung der erfolgreichen Sim-Reihe an. Wir waren bei Giants Software zu Gast und 
konnten eine weit fortgeschrittene Version anspielen. 


- ULATION | Der Spieleherbst 
wird uns dieses Jahr mit einigen 
Blockbustern verwöhnen, etwa 
Forza Horizon 5, Call of Duty: Van- 
guard und Battlefield 2042. Doch 
für Simulationsfans und Hobby- 
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Bauern wird es ebenfalls span- 
nend, schließlich steht mit dem 
Landwirtschafts-Simulator 22 der 
nächste große  Versionssprung 
der erfolgreichen Sim-Reihe an. 
Wir waren bei Giants Software 


in Erlangen zu Gast und konnten 
eine weit fortgeschrittene Versi- 
on anspielen. Darin haben wir alle 
neuen Features begutachtet und 
auch ein Auge auf das optimier- 
te Beleuchtungssystem geworfen. 


Landwirtschaft meets 
Transportsimulation 

Die von uns gespielte Version führt 
uns auf die neue Karte „Haut-Be- 
yleron“. Das Gebiet ist französisch 
angehaucht und wurde während 
der Gamescom im August vorge- 
stellt. Unsere Version ist dabei et- 
was weiter vorangeschritten als 
die bekannte Messe-Demo. So 
begutachten wir beispielsweise 
bereits ein fast finales Beleuch- 
tungssystem. 

Das Grundprinzip ist aber seit 
jeher gleich. Ihr werdet auf einen 
kleinen Bauernhof geschmis- 
sen. Mit den paar Geräten, die ihr 
habt, bearbeitet ihr eure wenigen 
Felder und fahrt die Erträge zum 
Höchstbietenden. Mittels des 
Geldes kauft ihr dann neue Gerä- 
te, Gebäude, Tiere oder Felder für 
den Hof. Dabei bleibt euch über- 
lassen, wie ihr das angeht. Wollt 
ihr lieber den Acker, nun ja, be- 
ackern, dann spezialisiert euch 
auf Pflanzen. Neu hinzu kommen 
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Oliven und Weinstöcke mit dazu 
passenden Feldern beziehungs- 
weise Hängen. Wollt ihr lieber 
Tiere halten, baut ihr euch Kuh-, 
Pferde- oder Hühnerställe. Selbst 
Biogasanlagen sind mittlerweile 
für den umweltbewussten Bauern 
im Spiel enthalten. 

Doch ist im LS22 da noch 
nicht Schluss, denn eine der gro- 
Ben Neuerungen sind die zahlrei- 
chen Produktionsstätten. Damit 
bekommt der Simulator Anlei- 
hen einer Transportsimulation. 
Wer seine landwirtschaftlichen 
Erzeugnisse nämlich nicht nur 
schnöde beim Händler abkippen 
will, kauft sich einfach eine Pro- 
duktionsstätte — das nötige Klein- 
geld vorausgesetzt. 

Dann liefert ihr beispielswei- 
se euer Getreide nicht zum Händ- 
ler, sondern zur Mühle. Das Mehl 
fahrt ihr anschließend zum ört- 
lichen Bäcker. Das ist eine nette 
Erweiterung des Gameplays, die 
vor allem für Mehrspieler interes- 
sant wird, da sich dann eine Grup- 
pe um die Felder und eine ande- 
re um die Aufrechterhaltung der 
Produktionen kümmern kann. 

Am Ende ist es aber nur eine 
Verlängerung des Produktionsvor- 
gangs, für den ein bisschen mehr 
Kohle herausspringt. Visuelle Ver- 
änderungen in der Spielwelt, wie 


v ua b j JORS 
‘Liebe zum Detail: Jeder Schlauch und jede Mutter sitzt am richtigen Fleck. Dafür haben sich die Entwickler 


man sie aus waschechten Trans- 
portsimulationen kennt, gibt es 
durch die Aktivierung der Indust- 
rie nicht. 


Das ganze Jahr im LS22 

Veränderungen finden aber 
durchaus statt, was uns zur zwei- 
ten großen Neuerung des LS22 
bringt: den Jahreszeiten. Bisher 
befandet ihr euch immer im ewi- 
gen Sommer, jetzt werden die 
Blätter an den Bäumen auch mal 
bunt, bis irgendwann der Schnee 
fällt. Das Ganze wird in Tagen ge- 


rechnet. Standardmäßig hat ein 
Jahr im Spiel zwölf Tage. Jeder 
Tag repräsentiert also einen Mo- 
nat. Dadurch ist der Übergang 
der Jahreszeiten fließend, doch 
man erkennt zwischen den einzel- 
nen Tagen durchaus einen Unter- 
schied. 

Auch eure Landwirtschaft 
müsst ihr an die Jahreszeiten an- 
passen, denn schließlich wächst 
im Winter nicht viel. Dafür stellt 
euch das Spiel einen übersichtli- 
chen Kalender zur Verfügung, auf 
dem ihr genau ablesen könnt, was 
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wann wächst. Verpasst ihr es, in- 
nerhalb der Zeiten zu ernten, ver- 
rottet eure Frucht. 

Habt ihr auf den ganzen Jah- 
reszeiten-Zinnober keine Lust, 
könnt ihr das Feature aber auch 
einfach deaktivieren und in einem 
gleichbleibenden Monat spielen. 
Alternativ verlängert ihr die Jah- 
reszeiten auf mehrere Tage. Ins- 
gesamt soll es sogar möglich sein, 
ein komplettes Jahr realistisch auf 
etwa 360 Tage auszudehnen. 

Die Jahreszeiten sind also eine 
schöne Ergänzung, die vorher nur 
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Helfende Hand: Einige Features wurden von Entwickler Giants noch nicht genauer beleuchtet. So ist einigen Fans 7 
dieses Helfermenü aufgefallen. Das deutet daraufhin, dass die Kl-Unterstützung endlich etwas schlauer geworden ist. 


über Fan-Modifikationen mög- 
lich war. Sie versprechen spiele- 
rische Abwechslung, da ihr eure 
Produktion immer nach dem Wet- 
ter ausrichten müsst, aber auch 
die optische Veränderung ist nett 
anzuschauen, da es etwas Auflo- 
ckerung in die Welt des Landwirt- 
schafts-Simulators bringt. 


Statische Landschaften ... 

Die Welt ist im LS 22 nämlich wei- 
terhin recht statisch. Zwar über- 
rascht das Spiel durchaus immer 
mal mit hübschen Lichtstimmun- 
gen in der Ferne. Im Vergleich zu 
anderen Open-World-Sandbox- 
Spielen, was die Sim ja nun mal 
ist, wirkt die Umgebung aber leb- 
los und manche Textur ist auch 
noch sehr grob. 

Außerdem hat es ein nerviges 
Detail aus dem 19er-Ableger lei- 
der auch in die neue Version ge- 
schafft. Die Fernsicht auf den 
Feldern ist weiterhin gering. Das 
führt dazu, dass die Pflanzen auf 
großen Feldern ab einer bestimm- 
ten Distanz einfach ausgeblendet 
werden und man eine flache Bo- 
dentextur sieht. Das spart zwar 
Hardwareressourcen, ist aber 
sehr hässlich. Hier wäre eine Ein- 
stellungsoption für stärkere Rech- 
ner das Mindeste. 

Auf den Straßen fahren zwar 
NPC-Autos und innerhalb der 
Ortschaften laufen NPCs herum. 
Die sind aber spärlich und be- 
sitzen nur eine rudimentäre KI. 
Die eigene Figur kann zwar um- 
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fangreich gestaltet werden, doch 
schaut sie einen nur mit toten Au- 
gen aus dem Fahrersitz an. Wer 
den LS22 spielen möchte, sollte 
sich also bewusst sein, dass man 
auch dieses Mal grafische Abstri- 
che in Kauf nehmen muss, mit ei- 
ner Ausnahme. 


... detailverliebte Fahrzeuge 

Schon der LS 19 war gerade bei 
den zahlreichen Treckern und Ge- 
ráten detailverliebt und auch der 
LS 22 zeigt euch die Landma- 
schinen bis zur letzten Schrau- 
be akkurat. Dafür haben sich die 
Entwickler unzählige Lizenzen 
reingeholt, von John Deer über 
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Fendt, New Holland und Zetor bis 
zu Landini und vielen mehr sind 
alle mit dabei. Selbst die Biogas- 
anlagen sind jetzt lizenziert und 
originalgetreu nachgebaut. Dazu 
kommen bei den Fahrzeugen zwei 
neue Entwicklungen. 

Einerseits könnt ihr manuell 
schalten bei jenen Fahrzeugen, 
die das auch in echt erlauben. 
Wer will, kann sogar seine Schalt- 
hebel-Hardware anschließen und 
in echt die Gänge durchwechseln. 
Und woran erkennt man, dass 
man im falschen Gang ist? Na, am 
Sound, wenn der Motor aus Verse- 
hen aufheult. Da hat Giants eben- 
falls nachgebessert. 


Fahrt ihr im hohen Gang oder 
aktiviert ihr eure Gerätschaften, 
dreht euer Traktor merklich hoch. 
Auch kleine Details sind deutlich 
zu hören, beispielsweise zischt 
der Trecker ab und an mal, euer 
Grubber klappert authentisch 
über den Acker und die hydrauli- 
schen Pressen an eurem Anhän- 
ger strengen sich merklich an. 

Das trägt zusammen mit den 
detaillierten Fahrzeugmodellen 
und Animationen enorm zur hohen 
Authentizität bei und Enthusiasten 
werden sich nicht sattsehen und 
-hören können. Zumindest, wenn 
man sich an kräftigen Farben nicht 
stört, denn ein Kritikpunkt inner- 
halb der Community bei den ers- 
ten Gameplay-Aufnahmen waren 
zu grelle und satte Farben. Das 
optimierte Beleuchtungssystem 
in unserer Preview-Version bringt 
da zumindest leichte Anpassun- 
gen, aber vornehmlich bei der Um- 
gebung. Die Fahrzeuge sind wei- 
terhin sehr bunt. Hier muss man 
aber zur Verteidigung sagen, dass 
auch echte Landmaschinen frisch 
vom Band in den buntesten Rot-, 
Grün- und Blautönen um die Ecke 
kommen. Zwar hat der LS22 kein 
Schadensmodell, jedoch aber ein 
Schmutz-System. Wie im Vorgän- 
ger werden die Kisten also im Lau- 
fe der Zeit dreckig, was die grellen 
Farben etwas abschwächt. 

Einen dynamischen Boden, 
der sich verformt, und wo man mit 
der Maschine auch mal im Dreck 
stecken bleibt, wird es aber auch 
im LS 22 nicht geben. Und das, 


Planting season B Harvest season | 
Alle Jahre wieder: Der neue Jahreszeitenkalender hilft bei der Planung der Felder. Je nach Saison wachsen unterschiedliche 
Feldfrüchte und auch die Ernte muss abgepasst werden. Verpasst ihr die Erntezeit, verrotet eure Frucht auf dem Feld. 


Far 
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Fließbandprodukt: Die neuen Produktionslinien erweitern das Gameplay im LS 22. Wer genügend Geld besitzt, kauft sich | 


eine der Produktionsstätten und presst vollautomatisch aus seinen angebauten Trauben einen leckeren Traubensaft. 


obwohl es ein viel gewünschtes 
Feature der Community ist. 


Fragezeichen gibt es noch 

Das neue Baumenü konnten wir 
uns leider noch nicht im Detail an- 
schauen, genauso wie das Helfer- 
system, dass wohl noch kommen 
soll. Fans haben in einer Game- 
play-Preview ein Menü dazu ent- 
deckt. Bisher kann man die Kl nur 
direkt auf dem Feld aktivieren, was 
ziemlich umständlich ist. Das Hel- 


fermenü deutet jedoch an, dass 
man die Kl-Unterstützung jetzt 
zu verschiedenen Feldern oder 
auch Produktionsstätten schicken 
kann. Als wir bei Giants dazu nach- 
fragten, erhielten wir leider nur 
Schweigen als Antwort. Trotzdem 
macht der Landwirtschafts-Simu- 
lator 22 einen deutlichen Sprung 
nach vorn. Stärken wie die Fahr- 
zeuge und das Bearbeiten der Bö- 
den werden ausgebaut. Neue Fea- 
tures wie die Jahreszeiten und die 


Produktionsketten erweitern das 
Gameplay sinnvoll, ohne dass man 
Mods installieren muss. Gleichzei- 
tig werden aber bekannte Schwä- 
chen wie das Grafikgerüst und die 
Zugänglichkeit nur stellenweise 
verbessert. 

Das wird für Fans der Serie kein 
großes Problem sein. Die werden 
vermutlich noch tiefer eintauchen 
und bekommen mit Jahreszei- 
ten und Produktionsketten heiß- 
ersehnte Features. Auf Neulinge 


Nerviges Erbe: Wie auch schon in den Vorgängern blendet das Spiel auf Distanz die Pflanzen auf eu euren Feldern aus: 


йш bleibt nur eine flache Bodentextur Das an DER Hardwareressourcen, Sieht aber Unzeitgemäß und hässlich aus? 
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wird der LS aber wohl weiterhin 
erst einmal abschreckend wirken 
oder sie werden ihn belächeln. 
Das hängt aber vermutlich auch 
ein wenig vom Thema des Spiels 
ab. Der Landwirtschafts-Simula- 
tor 22 erscheint am 22. Novem- 
ber für PC, PS5, PS4, Xbox Series 
X, Xbox One und Google Stadia. 

HUNER 


Carlo Siebenhüner Redakteur 


Die Aussage kann man von zwei unterschied- 
lichen Seiten betrachten. Einerseits baut der 
Landwirtschafts-Simulator 22 seine Stärken kon- 
sequent aus und fügt Features ein, die vorher nur 
per Mod auf dem PC möglich waren. Andererseits 
bleibt eine große Weiterentwicklung vorerst aus. 
Gerade auf grafischer Seite ist die hauseigene 
Engine weiterhin veraltet, was den Charme des 
LS nur schwer rüberbringt. 


einung: 
Wir haben von Fürth aus die Weite Reise nach 
Erlangen auf uns genommen, um bei Entwickler 
Giants eine Vorschau-Version anzuspielen. 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Suchomimus-Züchter 


Spielt gerade: WoW, New World, Jurassic World: 
Evolution 2, FIFA 22, Forza Horizon 5, Battlefield 2042 


Schaut und hört gerade: | don’t know about that, mit 
Jim Jefferies 


Hört gerade auch: Mastodon — Hushed and Grim; 
Omnium Gatherum - Origin; Khemmis — Deceiver 
Und sonst: Sah letztens Windlicht-Kerzen im Glas, 
besonders günstig. Besitze jetzt 40 davon. Lang ist es 
nicht mehr hin, bis ich zehn Paletten Senf mitbringe. 
Mein Name ist Lohmiiller, ich kaufe hier ein. 
Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 


Flop-Titel der Ausgabe: In Sound Mind 


Katharina Pache // All stats up 


Spielt gerade: The Binding of Isaac: Repentance 
endlich auch auf der PS5. Werde ich wohl auch die 
nächsten Monate. ES IST SO TOLL AAAAAAAH 

Sah zuletzt: diese Doku über Michael Jordan und 

die Chicago Bulls auf Netflix. Ich wollte Chris ja nicht 
glauben, dass mir das gefallen würde. Und obwohl mich 
Basketball und der meiste Sport nicht kümmert — war 
spannend, habe alle zehn Folgen verschlungen! 
Hört gerade: das neue Album von Limp Bizkit, lo 
Und sonst: die neuen Floors in Isaac sind SUPER 
Top-Titel der Ausgabe: immer Isaac 


Flop-Titel der Ausgabe: äääähhhhhm Battlefield? 


Lukas Schmid // Ein gut gemeinter Versuch 
m SS - 


Spielt gerade: Kena: Bridge of Spirits, Resi 4 VR 
Schaut gerade: Squid Game. It's okay. 

Hört gerade: Geteilte Spotify-Playlist meines Papas 
Und sonst: Corona ist wieder da, hat mir schon gefehlt. 
Bin schon gespannt, ob ich zu Weihnachten zur Familie 
nach Österreich kann, dort geht's ja noch lustiger zu als 
bei uns. Hab’ für Ungeimpfte inzwischen kein Verständnis 
mehr. Und wenn ich die Feiertage zum zweiten Mal in Folge 
ausfallen lassen muss, nur weil da irgendwelche Nasen in 
ihrem Egoismus aufblühen, werd’ ich aber so richtig sauer. 
Top-Titel der Ausgabe: Jackbox Party Pack 8 


Flop-Titel der Ausgabe: Shooty Shooty Krieg Duty bla 


Matthias Dammes // Pile-of-Shame-Konstrukteur 


Spielt gerade: Guardians of the Galaxy, Tiny Tina’s 
Assault on Dragon Keep: A Wonderlands One-Shot 
Adventure, Jurassic World: Evolution 2 


Schaut gerade: Die , Mittendrin“-Doku-Reihe des 
Hessischen Rundfunks über den Frankfurter Flughafen. 
Luftfahrt fasziniert einfach. Schon 20 Folgen gebingt in 
den letzen Tagen. 

Und sonst: Kann sich Lukas im Unverständnis für freiwil- 
lig Ungeimpfte nur anschließen. Hab die Schnauze voll von 
der Pandemie und die ziehen alles unnötig in die Länge. 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 
Flop-Titel der Ausgabe: GTA Trilogy 
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Maria Beyer-Fistrich // Commander 


Spielt gerade: Call of Duty: Vanguard, Doki Doki 
Literature Club, Sherlock Holmes: Chapter One 
Schaut gerade: 7Up (großartig), Tiger King 

Hört gerade: Kula Shaker 

Und sonst: Hat den Winterblues und die Gewissheit, 
dass die grauen Monate sich noch endlos zäh wie 
Kaugummi ziehen. Immerhin gibt es tolle Spiele, die ich 
in den kommenden Wochen endlich angehe. Mit einer 
Ausnahme: die GTA Trilogy, auf die ich mich gefreut 
hatte, ist eine herbe Enttäuschung. Schade. 
Top-Titel der Ausgabe: Elden Ring 


Flop-Titel der Ausgabe: GTA Trilogy 


Christian Dörre // Big Smoke (with extra dip) 


Spielt gerade: GTA Trilogy, FIFA 22, Forza Horizon 5 
(Xbox One - extra dafür entstaubt *hust*) 


Schaut gerade: Verschiedene Slasher-Filme 
Hört gerade: Every Time | Die – Radical 
Liest gerade: Martin Suter — Allmen und der Koi 


Und sonst: Die Filme für den nächsten Trash-Abend mit 
Freunden sind geordert: Deadly Prey, Deadliest Prey und 
die beiden Future-Force-Teile werden dafür sorgen, dass 
uns das Kleinhirn aus den Ohren läuft. Hach, das wird 
schön. Also, irgendwie. 


Top-Titel der Ausgabe: Sherlock Holmes: Chapter One 
Flop-Titel der Ausgabe: House of Asses & GTA 


Felix Schütz // Felix.exe funktioniert nicht mehr, Neustart erforderlich 


Spielt gerade: Halo: Infinite (vorher noch Halo 4 und 
Halo 5 nachgeholt), Jurassic World: Evolution, Age of 
Empires 4, Die Schlümpfe: Mission Blattpest, Chorus 


Schaut gerade: Shang-Chi, Angel, The Suicide Squad, 
Nobody. Danach Hawkeye und The Expanse Season 6. 


Hört gerade: Invasion (Max Richter), die Scores von 
The Expanse und jede Menge Asterix-Hörspiele 


Und sonst: Bringe meinem Sohn derzeit Schach bei und 
übe nachts heimlich am Handy, weil ich in dem Spiel – 
wenig überraschend - eine totale Niete bin. 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 
Flop-Titel der Ausgabe: GTA Trilogy 


David Benke // PCR-Test-Connaisseur 


Spielt gerade: Hitman 1+2 (also die Reboots von 10 
Interactive) und Uncharted: The Lost Legacy 

Schaut gerade: Lupin. Ich musste sehr lachen, als mir 
die Showrunner klarmachen wollten, dass man Horizon: 
Zero Dawn zu zweit im Koop spielen kann. 


Hört gerade: Thumbs Up von Carver Commodore 


Und sonst: War ich fiir meine Dying-Light-Vorschau in 

diesem Heft endlich mal wieder auf einem Vor-Ort-Event 
in Warschau. An sich’ne nette Sache, der ganze Corona- 
Stress davor und danach war es aber gefühlt nicht wert. | 
Top-Titel der Ausgabe: Dying Light 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon: Frontline 
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Marcel Naeem Cheema // Switch- und Xbox-Lover 


Spielt gerade: Das großartige Forza Horizon 5, Animal 
Crossing und GTA: San Andreas - Definitive Edition 
Zuletzt gesehen: Resident Evil: Welcome to Raccoon 
City, An American Werewolf in London, Last Night in 
Soho, Shang-Chi and the Legend of the Ten Rings & Pig 
Hört gerade: Die Band Provinz zur Vorbereitung, 
Konzert steht nämlich direkt vor der Tür:) 

Und sonst: Gehe ich in feinen Restaurants essen und 
genieße Konzerte und Kino — so lange man noch kann. 
Ansonsten bleibt zu sagen: Was Lukas schreibt. <3 


Top-Titel der Ausgabe: Nicht Call of Duty 
Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty 


Christian Fußy // Macht Motorengeräusche beim Fahren 


Spielt gerade: Forza Horizon 5. Bin eigentlich nicht der 
Auto- oder Rennspiel-Typ, aber mit Bleifuß durch die 
Pampa heizen macht schon Spaß. 

Zuletzt geschaut: Pig, Gunpowder Milkshake 


Liest gerade: Anthony C. Winkler — The Lunatic 

Und sonst: Neulich mitbekommen, wie sich ein Kumpel 
beim Lieferdienst eine „Pizza Hotdog“ bestellt hat. Mit 

Röstzwiebeln, Jalapenos, Würstchen und Ketchup. Eine 

perverse Monstrosität, die ich euch nicht vorenthalten 

will (Bildbeweis rechts). Ich bin von Proleten umgeben. 

Top-Titel der Ausgabe: Jackbox 8 


Flop-Titel der Ausgabe: GTA Trilogy 


Antonia Dreßler // Chronisch müde 


Spielt gerade: Call of Duty: Vanguard, ESO 


Schaut gerade: Last one Lauging, wobei ich die erste 
Staffel einfach am Stück geschaut habe und mir die 
zweite jetzt aufheben will^^ 


Hört gerade: Die Rabenschatten-Reihe von Anthony 
Ryan, super gut! 

Und sonst: Plane ich, eine Partei zu gründen, die 
dafür einsteht, dass Toiletten an Autobahnraststätten 
grundlegend umsonst sind. 


Top-Titel der Ausgabe: Dying Light 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Sherlock Holmes: Chapter One 


Matthias Schöffel // Kein Zuckerrübenbauer 
Liest gerade: Stuart Cosgrove — Cassius X 
Schaut gerade: Billie - Legende des Jazz 
Hört gerade: Shy Low — Snake Behind the Sun, 


Courtney Barnett - Things Take Time, Take Time, 
Lump – Animal 

Und sonst: Der Herbst-Winter-Trübsinn hat mich 

voll erfasst. Daran kann auch die erfreulich gute 
Zuckerrübensaison 2021 nichts ändern. Bin ja kein 
Zuckerrübenbauer. Wäre ich Zuckenrübenbauer, hätte 
ich bessere Laune, vielleicht. Vielleicht auch nicht. 
Top-Titel der Ausgabe: Jackbox Party Pack 8 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Battlefield 


Dominik Pache // Gelato Delinquente 


Spielt gerade: GTA: Vice City, Going Medieval 


Schaut gerade: Filme die bei mir Nostalgie auslösen. 
Sean Connery und Alec Baldwin kommen darin verdäch- 
tig oft vor... Hab ich einen „man crush“? 

Und sonst: Würde ich die GTA Trilogy gerne lieben, 

aber sie lässt mich nicht. Ich kann das Spiel wegen 
Missionsbugs nichtmal abschließen. Mein persönlicher 
Limbo in dem ich wohl auf ewig feststecken werde: Mit 
dem Eiswagen am Washington Beach entlangcruisen und 
Drogen verkaufen. Man kann’s auch schlimmer treffen. 
Top-Titel der Ausgabe: Elden Ring 


Flop-Titel der Ausgabe: GTA Trilogy 


Michael Grünwald // John Hammond 2.0 


Spielt gerade: Jurassic World: Evolution 2, Call of Duty: 
Vanguard, Far Cry 6 , FIFA 22 und Riders Republic 


Zuletzt gesehen: Halloween Kills: Nicht allzu viel 
erwartet und deswegen auch nicht enttäuscht worden. 
Liest gerade: The Walking Dead 

Und sonst: Beim letzten Einkauf stand ich mehrere 
Minuten vor dem Regal mit Spekulatius und habe 
überlegt, ob es schon an der Zeit ist zuzuschlagen. Noch 
konnte ich der Versuchung widerstehen, aber mit jedem 
Tag wird es schwerer. Tja, Weihnachten steht vor der Tür. 
Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon: Frontline 


Carlo Siebenhüner // Battlefield-Veteran 
Spielt gerade: Battlefield 2042 
Schaut gerade: Lustige Bugvideos von BF 2042 - die 
mich gleichzeitig lachen und weinen lassen ... 
Hört gerade: Die Sprüche der Spezialisten aus 
Battlefield 2042 - cringe! 


Und sonst: Verbringe ich mehr Zeit in BF 2042, als ich 
dachte. Trotz Mittelmäßigkeit steckt halt doch BF drin. — | 
Und sei es jetzt das Stockholm-Syndrom, weil ich so viel | 
Zeit im Spiel verbracht habe, aber der Boris mit seinem 
Geschütz ist mir schon irgendwie ans Herz gewachsen ... 
Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 


Flop-Titel der Ausgabe: GTA Trilogy 


Stefan Wilhelm // Buuunger? Bunger Bunger Bunger! 


Spielt gerade: CoD: Vanguard, Zelda: BotW, Voice of 
Cards und mit Sicherheit bald noch irgendwas anderes. 
Schaut gerade: Mindhunter und Souls-Lore-Videos 
Hört gerade: Lord Huron — Long Lost & Strange Trails, 
The Black Keys — Let's Rock & Turn Blue, Juse Ju - JuNi € 
Und sonst: Bin immer noch sauer, dass ich für die Game 
‚Awards nicht Tom Taylorson bei „Best Performance“ 
nominieren durfte. Wen er gesprochen hat? Den 
vielschichtigsten Charakter der jüngeren Videospielge- 
schichte, ihr Banausen! Vier Schichten hat der! 
Top-Titel der Ausgabe: Elden Ring 


Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon: Frontline 
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Battlefield 2042 will der Serie in diesem Jahr wieder auf die Sprünge helfen und sich ge- 
gen den großen Konkurrenten Call of Duty durchsetzen. Warum die altehrwürdige Shoo- 
terserie dabei aber stolpert und Serienfans vor den Kopf stoßen wird, klären wir im Test. 


EGO-SHOOTER | Es gibt drei Stu- 
fen des Hypes. Zur ersten Ankün- 
digung kommt die Überraschung, 
dann die Vorfreude und am Ende 
mündet der Hype in zwei möglichen 
Ausgängen. Entweder das Spiel 
wird so gut wie erwartet und ern- 
tet Begeisterungsstürme, oder es 
scheitert und Enttäuschung macht 
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Reichhaltig: Drei große Spielmodi 
bietet euch Battlefield 2042 an. 
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sich breit. Battlefield 2042 hat sei- 
nen Hype genossen. Nach drei Jah- 
ren Abstinenz war die Zeit reif für 
einen neuen Teil der Serie, doch 
hätte der noch etwas mehr Liebe 
gebraucht. Warum der Multiplay- 
ershooter zwar durchaus große Mo- 
mente hat, er aber doch oft im Mit- 
telmaß versinkt, klären wir im Test. 
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Content bis zum Abwinken 

Wir haben mittlerweile 30 bis 40 
Stunden in Battlefield 2042 hinter 
uns. Die lange Zeit war bitter nötig, 
denn mangelnden Content muss 
sich das Spiel nicht vorwerfen las- 
sen. Drei groBe Spielmodi auf ins- 
gesamt 13 Maps warten auf euch, 
die fiir jeden Geschmack etwas 
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bieten. Ebenfalls eine Menge neu- 
er Geschmacksrichtungen bringen 
die Spezialisten. Die sollen das alt- 
gediente Klassensystem ablösen. 
Während es in früheren Battlefield- 
Teilen noch festgelegte Rollen gab 
wie Sanitäter oder Pionier, ist eurer 
Freiheit in 2042 keine Grenzen ge- 
setzt. Die zehn neuen Persönlich- 


Listenplatz: In der Spielerliste kann man zwar sein Squad Verlassen Wird 


dann aber nur automatisch in den nächstbesten Trupp eingeschoben. 
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keiten bringen jeweils einen Perk 
und ein Gadget mit. Maria Falck 
hat beispielsweise eine Sanitäts- 
pistole, mit der sie Verwundete auf 
Distanz heilt. Außerdem hilft sie 
verletzten Soldaten mit dem Defi 
wieder auf. Im Vorfeld der Veröf- 
fentlichung ein von Fans heiß dis- 
kutiertes Feature. 

Wo Spieler von Battlefield 5 
noch monatelang auf Content war- 
ten mussten, will man also jetzt 
glänzen. Doch dafür muss das Spiel 
auch genügend Anlass liefern, es 
überhaupt zu spielen, was uns zu 
den Spielmodi im Detail bringt. 

Fangen wir mal mit „All-Out- 
Warfare“ an. Unter diesem Na- 
men fasst DICE die zwei bekannten 
Modi „Eroberung“ und „Durch- 
bruch“ zusammen. Während es in 
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„Eroberung“ darum geht, so viele 
Flaggenpunkte, wie möglich zu hal- 
ten, ist „Durchbruch“ zielgerichte- 
ter. Hier muss ein Angreiferteam 
einen oder mehrere Flaggenpunk- 
te einnehmen, anschließend rückt 
man zum nächsten Sektor vor. Das 
Verteidigerteam verhindert das im 
besten Fall. 


Fragliche Designentscheidungen 
Schon im Menü fällt auf: All-Out- 
Warfare soll euch schnell ins Ge- 
schehen werfen. Ihr könnt nur ein- 
stellen, ob ihr „Eroberung“ oder 
„Durchbruch“ spielen wollt. Wenn 
ihr eine bestimmte Karte bevor- 
zugt oder einfach nur einen lausi- 
gen Serverbrowser wollt — Fehlan- 
zeige. Entwickler DICE schmeißt 
alles über Bord. Dafür ist man wirk- 


= 
Schlachtenfeeling: In All-Out Warfare habt ihr die Wahl zwischen 
= Eroberung“ und „Durchbruch“ mit bis zu 128 Spielern. 


lich schnell im Spiel. Die Server- 
suche geht fix und auch die La- 
dezeiten sind meist recht kurz 
auf PC und Next-Gen-Konsolen. 
PS4- und Xbox-One-Zocker müs- 
sen hier deutlich lánger warten. Im 
Spiel werdet ihr automatisch in ein 
Squad geworfen. Habt ihr im Menü 
eine Party mit Freunden zusam- 
mengestellt, versucht das Spiel, 
euch in ein gemeinsames Team zu 
stecken, was meistens gelingt. 
Seltsam ist, dass ihr auf dem 
Server euer Squad nur sehr um- 
stándlich wechseln dürft. In einer 
separaten Spielerliste könnt ihr 
euer aktuelles Squad zwar ver- 
lassen, ihr werdet dann aber nur 
automatisch in das náchstbes- 
te reingeworfen. In der Liste sind 
auch rudimentáre Einstellungs- 


móglichkeiten, wie ,Spieler mel- 
den“ oder „stumm schalten" vor- 
handen. Letzteres ist gleichzeitig 
absurd, da es zu Release noch gar 
keinen eingebauten Voice-Chat 
gibt und der erst spáter nachge- 
liefert werden soll. Was ebenfalls 
recht schnell auffállt: Das klassi- 
sche Scoreboard ist verschwun- 
den. Wo es seit jeher in Shootern 
Standard ist, eine detaillierte Lis- 
te aller Spieler mit Statistiken wie 
Ping, Punkten und K/D zu bekom- 
men, versucht es Battlefield 2042 
mit einem anderen Ansatz. 

Das neue Scoreboard gibt einen 
Überblick über die aktuelle Spielsi- 
tuation, sowie die besten Squads 
allgemein. DICE versucht damit, 
toxischen Angebern im Chat Herr 
zu werden und dieses ehrenwerte 
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Speziell: Die Spezialisten ersetzen das altbekannte Klassensystem. 
Jeder Charakter bringt ein Gadget und eine Fahigkeit mit. 


Ziel darf man durchaus honorieren. 
Doch hilft das Scoreboard eben 
auch dabei, unbalancierte Server 
oder Cheater mit wahnwitziger K/D 
zu identifizieren. Toxisches Verhal- 
ten des Gegners bekommt man eh 
nicht mehr mit, denn Battlefield 
2042 zeigt Chatnachrichten nur 
noch vom eigenen Team an. 


Sind 128 Spieler um 64 zu viel? 

Im Spiel stellt man dann schnell 
fest: Hier geht die Post ab! Das 
Battlefield-Gefühl ist auch in 2042 


Datencrash! In Hazard Zone — 
geht es darum, Festplatten 
aus abgestiirzten Satteliten 
| zubergen. 9 
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unverwüstlich, wenn hoch oben 
die Flugzeuge und Helis unterwegs 
sind, man rechts vom Panzer über- 
holt wird und schon die ersten Ku- 
geln am Ohr vorbeizischen. Mit 
Battlefield 2042 wird zum ersten 
Mal in der Seriengeschichte die ma- 
ximale Spielerzahl erhóht, von 64 
auf 128 — zumindest auf der PS5. 
Doppelt so viele Spieler bedeuten 
auch doppelt so viel Chaos. DICE 
versucht, diesen Umstand mit mas- 
siv vergrößerten Karten auszukon- 
tern, doch gelingt das nur teilweise. 
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Während im Eroberungsmodus 
der Trick mit der Größe durchaus 
aufgeht und sich die Spieler in un- 
seren Matches meistens gut auf- 
teilten, stellt sich DICE in „Durch- 
bruch“ selbst ein Bein. Dort geht 
es schließlich darum, strategische 
Punkte zu erobern, und dann bal- 
len sich doch wieder 128 Spieler 
an einem Ort. Dabei enden die Mat- 
ches meistens auf eine von zwei 
Arten. Entweder, die Verteidiger 
verschanzen sich und es gibt einen 
riesigen Clusterfuck, oder die Mo- 


DROHNEN 


SOZIAL SPIELERKARTE 


mente werden noch viel emotiona- 
ler, wenn das eigene Team es doch 
schafft, die Verteidigung zu bre- 
chen. BF 2042 steigert sich mit der 
höheren Spielerzahl stärker in Ext- 
reme. Entweder es läuft so richtig 
gut und man säbelt sich durch die 
Reihen der Gegner, oder man wird 
selbst im Fleischwolf zermahlen. 


Wo ist das Teamplay? 

Die Helden mit ihren Fähigkei- 
ten fügen sich gut in das normale 
Spielgefühl ein. Kein Gadget und 
keine Perks sind übermächtig und 
das System bietet tatsächlich we- 
sentlich mehr spielerische Frei- 
heit als früher. Verstärkt wird das 
durch die freie Waffenwahl. Jeder 
Spezialist kann jede Waffe und je- 
des Gadget nutzen. Die befürchte- 
ten Klon-Kriege, weil theoretisch 
jeder Spieler die gleichen Helden 
nutzen kann, bleiben durch Skins 
größtenteils aus. Nur im Squad- 
screen am Anfang und Ende jeder 
Runde wirkt es weiterhin albern, 
wenn das Squad mit den eineiigen 
Drillingen auftritt. 

Leider opfert DICE mit diesem 
System das Teamplay. Da jeder al- 
les machen kann, braucht man die 
anderen Spieler fast nicht mehr, 
denn die Belohnungen für das Hel- 
fen sind ebenfalls geringer. Wäh- 
rend ein Revive noch genauso viel 
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bringt wie ein Kill, ist eine Heilung 
nur noch lausige 5XP wert. Squad- 
punkte durch gutes Zusammen- 
spiel wurden ersatzlos gestrichen. 
Warum dann auch noch in Vorgän- 
gern enthaltene Funktionen wie 
eine eindeutige Anzeige der Me- 
dics in der Nähe im Todesscreen 
ebenfalls rausgeflogen sind, ist völ- 
lig unverständlich. Alles in allem 
funktionieren die bekannten Modi 
aber durchaus noch und entfalten 
eine Menge Spaß. Es macht ein- 
fach Laune, mit massenhaft Spie- 
lern gemeinsam einen Auftrag zu 
erledigen. Doch wird das Gesamt- 
paket getrübt durch gewöhnungs- 
bedürftige Designentscheidungen. 


Highway to the Hazard Zone 

Der große Hoffnungsträger für 
DICE ist Hazard Zone. Der Spiel- 
modus soll intensive Squadge- 
fechte erlauben, die Abwechslung 
in Battlefield bringen sollen. Da- 
bei setzt man auf ein PVPVE-Mo- 
dell, wie man es aus Hunt: Show- 
down oder der Dark Zone aus The 
Division kennt. EA und DICE wollen 
hier ganz klar einen alternativen 
Spielmodus anbieten, wie es Call 
of Duty mit Warzone geschafft hat. 
Ziel des Modus ist es, Datenlauf- 
werke zu bergen und damit zu ent- 
kommen. Euch in den Weg stellen 
sich Kl-Soldaten, aber auch geg- 
nerische Spielersquads. Der Clou 
an der ganzen Sache: Es gibt pro 
Match nur zwei Evakuierungen aus 
der Karte. Wer den Heli nicht er- 
wischt, geht leer aus. 

Als Belohnung winken Inga- 
me-Credits, die wie in Counter- 
Strike vor dem nächsten Match 
für bessere Waffen und Gadgets 
ausgegeben werden. Außerdem 
schalten sich mit erfolgreichen 
Matches die taktischen Erweite- 
rungen frei. Je höher eure Streak 
ist, desto mehr Boni sind möglich. 
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ng für erfolgreiche Hazard-Zone-Einsätze winken 
Credits. Die werden vor dem nächsten Einsatz in Ausrüstung investiert. 


Eure Ausrüstung muss vor jedem 
Match neu gekauft werden und 
pro Squad dürfen sich Spezialis- 
ten nicht doppeln. Hier spielen die 
Helden auch ihre volle Stärke aus, 
denn die Fähigkeiten und Zusam- 
menstellung des Squads ist essen- 
ziell für die Spielweise. 


Große Momente, kleine Motivation 
Die Matches sind das komplet- 
te Gegenteil der Massenschlach- 
ten. Hazard Zone belohnt vorsich- 
tiges und überlegtes Vorgehen mit 
großen Momenten. Wenn man ein 
gegnerisches Squad erfolgreich 
belagert, ihnen ihre Datenlaufwer- 
ke abnimmt und dann mit dem 
Jeep zum Evakuierungspunkt düst, 
kocht die Stimmung im Squad und 
das Grinsen auf dem Gesicht ist 
breit. Doch das hält nur ein paar 
Runden an. 

Hazard Zones größtes Prob- 
lem ist nämlich die Langzeitmo- 
tivation, die uns im Test schon 
nach wenigen Runden flöten ging. 


Außer Ingame-Credits und ein 
paar XP für das übergreifende Le- 
velsystem gibt es nämlich nichts 
zu holen. Die Credits lassen sich 
auch nur für Ausrüstung vor dem 
Match einsetzen. Das lässt er- 
fahrene Spieler schnell im Geld 
schwimmen und Anfänger müs- 
sen sich in Eco-Rounds Punkte 
durch Kl-Abschüsse zusammen- 
farmen. Einen Ranked-Modus 
oder andere Anreize gibt es nicht 
und damit stellt sich auch schnell 
die Frage des , Warum überhaupt 
spielen?" Noch dazu empfehlen 
wir Hazard Zone nur mit Freun- 
den. Mit zufälligen Spielern fällt 
die Kommunikation durch den 
fehlenden Ingame-Voicechat 
weg, was die Runden meist im 
Desaster enden lässt. 

Zwar macht der Modus durch- 
aus Spaß und liefert erinnerungs- 
würdige Momente, doch ist er 
am Ende wenig durchdacht und 
schafft es höchstens, für Zwi- 
schendurch zu motivieren. So ver- 


mit Klasse: In Portal 


est 


E 
i. 


kommt EAs großer Hoffnungsträ- 
ger aktuell eher zum Schuss in 
den Ofen. 


Das ist ja wie früher! 

Der Portal-Modus macht das Drei- 
ergespann voll. Hier finden sich 
die modernisierten Karten alter 
Teile der Serie, wie Bad Compa- 
ny 2, Battlefield 3 oder 1942. Im 
Baukasten schraubt ihr euch auf 
Wunsch eigene Spielmodi zusam- 
men, in die ihr durch einen Logik- 
editor sogar eigene Routinen ein- 
bauen kónnt. DICE will dabei einige 
Modi selbst bauen und als High- 
lights setzen, aber auch Kreatio- 
nen der Community ehren. 

Als wir die erste Runde Rush 
auf Arica Harbour starten, spüren 
wir sofort wohlige Nostalgieschü- 
be. Die von den Entwicklern ge- 
bauten Remaster der alten Modi 
und Karten sind mit viel Liebe zum 
Detail erstellt. Es ist großartig, alte 
Karten wie Valparaiso, Noshar Ka- 
nále oder El Alamein im neuen Ge- 
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Glücksspiel: Zufällige Streuung lässt Kugeln ab und an verziehen. Hier sieh 
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den Erdball führen. egal ob eisige 
Antarktis, südkoreanische Metro- 
pole oder Schiffsfriedhof. Ein Kri- 
tikpunkt sind aber die teils langen 
Laufwege für Infanterie über frei- 
es Feld. Da freuen sich die Sniper 
im Gegnerteam. Auch sorgt die 
Beleuchtung auf manchen Karten 
für ein verwaschenes und farbent- 
sättigtes Bild. 

Die Zerstörung bleibt in Battle- 
field 2042 hinter den Erwartungen 
zurück. Das einstige Alleinstel- 
lungsmerkmal der Serie wurde auf 
den neuen Maps auf ein Mindest- 
maß zurückgefahren. Zwar gibt es 
Gebäude, an denen man die Wän- 
de sprengen kann, doch komplett 
zum Einsturz bringen darf man 
kein Haus. Einzig der Portal-Mo- 
dus reißt das Ruder rum. Auf den 
runderneuerten Maps „Arica Har- 
bour“ und „Schlacht in den Ar- 
dennen“ lassen sich ganze Dörfer 
zerbröseln. Das dynamische Wet- 
terphänomen mit Tornados und 
Sandstürmen ist mehr heiße Luft. 
Bis auf umhergewirbelte Fahrzeu- 
ge samt Spielern und eine einge- 
schränkte Sicht machen sie kei- 
nen großen Unterschied. 

Trotz SSD-Speicher bekamen 
wir immer wieder mal aufplop- 
pende Texturen zu sehen. Auf 
Xbox One und PS4 dauerte es 
teilweise mehrere Sekunden, bis 
ein Charaktermodell im Menü fer- 
tig geladen ist. 


Die Bugs 
Was uns zum allgemeinen Zu- 
stand von Battlefield 2042 bringt. 
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Wer die Beta gespielt hat, darf 
zwar aufatmen, denn Battlefield 
2042 macht einen wesentlich 
runderen Eindruck als noch in 
der Probierversion. Fehlerfrei ist 
das Spiel aber noch lange nicht. 
In unserer Spielzeit sind uns wei- 
terhin haufenweise Bugs und Glit- 
ches untergekommen. Zur lusti- 
gen Sorte gehören Hovercrafts, 
die an Wanden hochfahren, oder 
seltsam Ubertriebene Ragdoll-Ef- 
fekte. Wenn man als Medic aber 
partout keine Spieler wiederbele- 
ben kann, die an Wänden liegen, 
oder einem gleich unsichtbare 
Wände im Weg stehen, dann ist 
das frustrierend. Auch Serveraus- 
fälle und eingefrorene Matches 


gehören ab und an dazu. Vieles 
davon wird vermutlich schnell mit 
Patches behoben, doch sollte das 
nicht der Anspruch an einen Spie- 
lerelease sein. 

Das fasst Battlefield 2042 
auch ganz gut zusammen. Es ste- 
cken so viele gute Ideen im Spiel 
und in seinen besten Momen- 
ten schließt es nahtlos an frühere 
Meilensteine an. Doch in der Zeit 
dazwischen kämpft man mit Bugs 
und wundert sich über seltsame 
Designentscheidungen. DICE und 
EA hätten hier den Release um ei- 
nige Monate verschieben müssen, 
um aus einem mittelmäßig bis gu- 
ten Spiel einen Meilenstein zu 
machen. CARLO SIEBENHÜNER 
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Call of Duty: Van 


Düster, dreckig, brutal — die authentischste Geschichte 


der Call-of-Duty-Reihe macht Hoffnung für die Zukunft 


EGO-SHOOTER | Der November 
ist da: Das bedeutet, die ersten 
Spekulatius und Schoko-Nikolau- 
se sind in Supermärkten zu fin- 
den. Das Wetter wird schlechter 
und vorweihnachtliche Stimmung 
kommt so langsam auf. Außer- 
dem steht der November für Call of 
Duty. Bis auf wenige Ausnahmen 
lässt Activision die Shooter-Mar- 


ke immer in diesem Zeitraum auf 
die breite Masse los. Auch im Jahr 
2021 ändert sich daran nichts. Mit 
Call of Duty: Vanguard verschlägt 
es die Reihe zum ersten Mal seit 
vier Jahren wieder in die Zeit des 
Zweiten Weltkriegs. 

Wie zuletzt bei CoD: World 
War 2 bringt das Entwicklerstu- 
dio Sledgehammer Games den 


| Angeführt von dem britischen Soldaten Arthur Kingsley kommen 
die Protagonisten einem Geheimprojekt der Nazis aut die Spur. 
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First-Person-Shooter zurück in 
die größte Krise der Menschheits- 
geschichte. Nachdem der letzte 
Titel der Reihe, Black Ops: Cold 
War, die Gemüter gespaltet hatte, 
haben es sich die Entwickler zur 
Aufgabe gemacht, das Franchise 
wiederaufleben zu lassen. Neben 
einer sehr düsteren und persön- 
lichen Kampagne wurden in Van- 


Der Kampfpilot Wade Jackson ist 
ein echter Draufgänger und hat 
mehr als nur einen Flugzeugträger 
im Pazifikgebiet auf dem Gewissen. 


gu 
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guard nämlich auch wieder der 
Multiplayer- und Zombies-Modus 
auf Vordermann gebracht. 


Acht Fäuste für ein Halleluja 

Die Story dreht sich um ein Vierer- 
gespann, darunter sein Anführer 
Seargent Arthur Kingsley. Der Bri- 
te mit afrikanischen Wurzeln ist der 
Kopf der Spezialeinheit, deren Per- 
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ucas Riggs ist in Vanguard Australier. Sein reales Pendant Charles Upha 
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wurde dagegen in Neuseeland geboren. Die Kiwis finden das gar nicht tol 


sönlichkeiten in der actiongelade- 
nen, etwa sechsstündigen Kampa- 
gne im Mittelpunkt stehen. 
Während eines Einsatzes in Ham- 
burg im April 1945 werden Kings- 
ley und der Rest des Quartetts, 
bestehend aus der sowjetischen 
Scharfschützin Polina Petrova, 
dem Australier Lucas Riggs und 
dem Amerikaner Wade Jackson, 
vom Direktor der Gestapo und An- 
tagonisten Hinrich Friesinger ge- 
fangengenommen und in ein Ber- 
liner Gefängnis gebracht. Während 
wir in Rückblicken einschneiden- 
de Erlebnisse unserer vier Helden 
im Verlauf des Zweiten Weltkriegs 
spielen dürfen, entwickelt sich hin- 
ter Gittern ein Katz-und-Maus-Ver- 
hörspiel zwischen unserer Spe- 


zialeinheit und einem gewissen 
Jannick Richter. Der Gehilfe von 
Friesinger wird von niemand Ge- 
ringerem als „Herr der Ringe“-Star 
Dominic Monaghan verkörpert. 

Im Verlauf der Story kommen 
unsere Charaktere einem Geheim- 
projekt der Nazis namens Phö- 
nix auf die Schliche. Mehr wollen 
wir hier nicht verraten, schließlich 


D 


Unser Widersacher Hinrich Friesinger heißt in der englischen Version gar 
nicht Hinrich Friesinger, sondern Manuel Neu ... áhm ... Hermann Freisinger. 
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kann die Kampagne von Vanguard 
von Anfang an überzeugen und wir 
wollen nichts vorwegnehmen. 


Wahre Vorbilder 

Überraschte Black Ops: Cold War 
noch mit Knobeleien und Hand- 
lungswendungen, stehen in diesem 
Jahr die interessant geschriebenen 
Figuren im Vordergrund. Zwar er- 


» \ 


zählt die Kampagne eine fiktive 
Geschichte, doch unsere vier spiel- 
baren Charaktere sind von echten 
Soldaten historisch inspiriert. Mit 
Sidney Cornell, Ljudmila Pawlit- 
schenko, Charles Upham und Ver- 
non „Mike“ Micheel schnappt sich 
Sledgehammer Games vier Kriegs- 
helden der Alliierten und wandelt 
sie in Videospiel-Figuren um. 


Trostlos und tödlich: Auch in den Wüsten von Nordafrika fanden 
während des Zweiten Weltkriegs verheerende Schlachten statt. 
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Trotzdem schafft es das Spiel, 
authentisch zu bleiben und nie ins 
Lächerliche oder Absurde abzu- 
driften. Die Geschichte ist allge- 
mein sehr düster und persönlich 
gehalten. So erfahren wir in den 
Rückblicks-Missionen, wie unsere 
Charaktere zu den Menschen wur- 
den, die sie nun in der Berliner Ge- 
fängniszelle sind. Dabei kämpfen 
wir an allen Fronten des Zweiten 
Weltkriegs und auch reale Schlach- 


ег Misha zu Beginn 
des Krieges gegen die а! їп ihrer Heimatstadt tstadt Stalingrad. 


„zu Beginn des: Spiels infiltrieren wir mit unserem Team einen U- Bot 32 
| Hafen der Deutschen, Der! Einsatz geht jedoch mächtig schief. 
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ten aus der Vergangenheit, wie 
Midway oder El Alamein, spielen 
eine Rolle. Unsere vier Hauptfigu- 
ren haben Ecken und Kanten, be- 
reits viel durchgemacht und kom- 
men nicht rüber wie Supersoldaten 
à la Captain Price aus Modern War- 
fare. Das stärkt ihre Persönlichkei- 
ten und die Glaubwürdigkeit. 
Unsere Gegenspieler agie- 
ren dagegen sehr unterschied- 
lich. Während wir die Rolle des 


Die Dogfights zählen zu den Highlights der Kampagne. Mit unserem. 
Charakter Wade machen wir den Luftraum über dem Pazifi f 
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Jannick Richter äußerst interes- 
sant finden, kommt uns Friesin- 
ger wie ein Super-Nazi-Bösewicht 
vor, der die Welt einfach nur bren- 
nen sehen möchte und gegen je- 
den 0815-Charakter austausch- 
bar wäre. Das ist sehr schade, 
denn die Kampagne von Vanguard 
hätte einen besser geschriebenen, 
charismatischeren Bösewicht ver- 
dient gehabt. 


Nichts für schwache Nerven 

Wenn wir schon über den Antago- 
nisten sprechen, kommen wir nicht 
an der allgemeinen Grundstim- 
mung vorbei. Der Zweite Weltkrieg 
war dreckig und brutal. Genau das 
fängt Sledgehammer Games mit 
Vanguard gut ein. In den Kämp- 
fen fliegen schon mal Körperteile 
durch die Luft, Menschen werden 
mit Flammenwerfern verbrannt 
und auch Folterszenen deutet das 
Spiel an. Provozierte Kontrover- 
sen wie in etlichen der Vorgänger 
gibt es aber nicht. Das ist auch 


richtig und wichtig, um nicht über 
das Ziel hinauszuschießen. Die 
allgegenwärtige Symbolik mit Na- 
zi-Zeichen en masse reicht völlig 
aus, um die Immersion in Vangu- 
ard hochzuhalten und die dunklen 
Jahre des Zweiten Weltkriegs ein- 
zufangen. 


Abgeschaut von den Besten 

Um die damalige Zeit besser darzu- 
stellen, wurde auch das Gameplay 
des Shooters verlangsamt. Waffen 
fühlen sich unhandlicher an und 
auch das Nachladen braucht deut- 
lich länger. Dennoch bleibt das 
Waffenhandling auch in Vanguard 
eine der großen Stärken von Call 
of Duty. An einigen anderen Stellen 
hat sich Sledgahmmer dagegen 
von anderen Spielen inspirieren 
lassen. Manche Storyabschnitte 
erinnern stark an Titel wie Unchar- 
ted oder The Last of Us, nur eben 
aus der Ego-Perspektive. Wenn wir 
mit unseren Charakteren auf fah- 
renden Zügen umherspringen oder 
uns einen Weg durch einstürzen- 
de Gebäude bahnen, haben wir so- 
fort die Naughty-Dog-Abenteuer 
im Sinn. Obwohl uns diese Passa- 
gen bekannt vorkommen, machen 
sie dennoch Laune. An Action hat 
es der CoD-Reihe schließlich noch 
nie gefehlt. 

Auf was wir aber gerne ver- 
zichten hätten, sind die Kletterab- 
schnitte mit unserer Spielfigur Po- 
lina. Nicht, weil sie in irgendeiner 
Weise schlecht umgesetzt wären, 
sondern eher, da sie schlicht unnö- 
tig sind. In einigen Levelsegmenten 
mit der agilen Soldatin werden uns 
diese neuen Klettereien zu sehr 
aufs Auge gedrückt. Das harmo- 
niert überhaupt nicht mit dem an- 
sonsten realistischen Spielgefühl. 
Da sind die einzigartigen Fähigkei- 
ten der drei anderen Teammitglie- 
der schon sinnvoller. 
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Selbst die Charaktermodelle weniger wichtiger Figuren sehen in Vanguard a 


klasse aus. Der Detailreichtum setzt für CoD-Verhältnisse neue Maßstäbe. 
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Ein Krieg zum Genießen 
Passend zum Gesamtbild macht 
auch die Technik wieder einen gro- 
Ben Schritt nach vorne. Noch nie 
sahen die Kämpfe so beeindru- 
ckend aus wie auf den Schlacht- 
feldern von Vanguard. Im Gegen- 
satz zu Black Ops: Cold War setzt 
Sledgehammer auf die hauseigene 
Call-of-Duty-Engine, die zuvor bei 
Modern Warfare zum Einsatz kam. 
Und das zahlt sich aus: Wenn 
wir mit unseren Soldaten durch 
kleine Wälder schleichen, in der 
Ferne Flaks aus allen Rohren feu- 
ern und die Flammen von bren- 
nenden Häusern durch die Bäume 
scheinen, sieht das äußerst atmo- 
sphärisch aus. Auch die Innenaus- 
stattung von Gebäuden ist deutlich 
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schöner gestaltet als in bisheri- 
gen Spielen der Reihe. Persönliche 
Gegenstände, Bilder und Möbel- 
stücke sind bis ins kleinste Detail 
erkennbar. Während Schusswech- 
seln lassen sich die meisten Objek- 
te übrigens zerstören, was für neue 
Möglichkeiten im Kampf gegen un- 
sere Feinde sorgt. Gerade in den 
alten Holzhäusern der Normandie 
erwarten uns in Schießereien ge- 
waltige Partikelfeuerwerke. 

Mimik und Gestik der Cha- 
raktere profitieren ebenfalls von 
der Engine. Die Animationen se- 
hen tadellos aus und fügen sich 
in das authentische Gesamtbild 
ein. Dazu kommen starke Schau- 
spieler wie Laura Bailey, Chiké 
Okonkwo und Dominic Monaghan, 


die den Figuren Leben einhau- 
chen. Die Vertonung funktioniert 
wie auch das restliche Audioerleb- 
nis einwandfrei. Wer allerdings auf 
deutschsprechende Nazis in der 
englischen Version hofft, wird ent- 
täuscht sein. Stattdessen unter- 
halten sich unsere Gegenspieler in 
gebrochenem Englisch. Für noch 
mehr Immersion wären deutsche 
Sprecher in der Originalausgabe 
natürlich wünschenswert gewe- 
sen, aber das ist jetzt schon Klagen 
auf hohem Niveau. Für die fantas- 
tische Musikuntermalung enga- 
gierte Sledgehammer den Kompo- 
nisten Bear McCreary, der durch 
Soundtracks von The Walking 
Dead und Battlestar Galactica Be- 
kanntheit erlangte. 


Wie schlägt sich das Herzstück 
von Call of Duty? 

Doch was hilft eine actiongela- 
dene, sechsstündige Kampagne, 
wenn der Großteil der Spieler ein 
neues Call of Duty ausschließlich 
aufgrund des Multiplayer haben 
will? Vermutlich relativ wenig. Des- 
wegen kommen wir jetzt zum wich- 
tigsten Part des Shooters. 

Auch im  Mehrspielermodus 
móchte Sledgehammer Games mit 
Vanguard einen Schritt zurück zu 
den Wurzeln der Reihe mache und 
siehe da, das Vorhaben funktioniert. 
Wie schon in der Kampagne nimmt 
das Entwicklerstudio auch im On- 
linemodus ein wenig Tempo aus 
dem Shooter. Vanguard orientiert 
sich eher am 2019 erschienenen 


Auch im Multiplayer-Modus können, wiri mit unseren vier Charakteren 
"spielen. Zu den Hauptfiguren gesellen si sich noch neun andere Operator. 
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sogar neue Wege finden, um gner zu überraschen. e 


Modern-Warfare-Reboot denn am 
direkten Vorgänger Black Ops: Cold 
War. So kehren auch Gameplay- 
Funktionen wie der Taktiksprint und 
das Anlehnen der Waffe an Objek- 
ten zurück in das Spiel. Zusätzlich 
ist es nun möglich, aus der Deckung 
heraus blind auf seine Gegner zu 
feuern. Das ist zwar kein Game- 
changer, kann in der Defensive al- 
lerdings schon einmal hilfreich sein. 


Gewaltiger Umfang 

Während uns in Cold War lediglich 
acht Karten zum Release zur Ver- 
fügung standen, schaltet Sledge- 
hammer hier mehr als einen Gang 
nach oben. Ganze 16 Maps rotie- 
ren zu Beginn in den Spielsitzun- 
gen. Darunter befinden sich auch 
zwei überarbeitete Fan-Lieblinge 
aus CoD: World at War — Castle 
und Dome. Die restlichen Karten 
bieten sich ebenfalls für abwechs- 
lungsreiche Gefechte an. Von klei- 
nen, verwinkelten Maps, die eher 
für den Häuserkampf geeignet 
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CoD-typisch haben wir wieder eine riesige Auswa 
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sind, bis hin zu weitläufigen Sni- 
per-Karten, gibt es in Vanguard 
eine breite Palette für spannende 
Auseinandersetzungen. 

Neben Team-Deathmatch, 
Herrschaft und Suchen & Zerstö- 
ren spendiert Sledgehammer dem 
Multiplayer unter anderem noch 
zwei weitere gelungene Modi. Pa- 
trouille spielt sich so ähnlich wie 
Stellung, doch die einzunehmende 
Zone bleibt ständig in Bewegung. 
Das führt einerseits zu spannen- 
den Kämpfen. Anderseits bringt 
es die Spieler dazu, häufiger ihre 
Position zu verändern, da sich die 
Action auf der Karte immer wieder 
verlagert. Mit Champion Hill steht 
uns sogar ein ganz einzigartiger, 
neuer Modus zur Verfügung. In ei- 
ner Art Mini-Battle-Royale kämp- 
fen wir hier in 2er- oder 3er-Grup- 
pen mehrere Runden lang gegen 
andere Teams. Jede Truppe hat 
zu Beginn des Turniers zwölf Le- 
ben. Sollten diese aufgebraucht 
sein, scheidet das entsprechen- 
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de Team aus. Während einer Par- 
tie können wir unsere Waffe ver- 
bessern und Geld einsammeln. Mit 
den Moneten kaufen wir in Bonus- 
runden neue Waffen, Ausrüstung 
und Perks. Wer als letztes noch Le- 
ben übrig hat, gewinnt. Leider ist es 
bis jetzt noch nicht möglich, Cham- 
pion Hill in einer privaten Lobby 
zu zocken. Für einen Spieleabend 
mit Freunden wäre der Modus eine 
spaßige Ergänzung. 
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In Vanguard kónnen wir nun 
auch das Kampftempo anpassen. 
So lásst sich vor einer Runde fest- 
legen, wie viele Spieler gegenein- 
ander antreten. Zur Auswahl ste- 
hen Taktisch, Angriff und Blitz. 
Wáhrend Taktisch die üblichen 
6vs6-Lobbys bietet, werden mit 
Angriff und Blitz die Matches wil- 
der. Bis zu 48 Spieler tummeln sich 
dann nämlich auf einer Karte. Mit 
der zerstórbaren Umgebung, von 
der auch der Multiplayer profitiert, 
geht es in diesen Partien teilwei- 
se schon sehr chaotisch zu. In ei- 
ner vollen Lobby erwarten uns hier 
nach dem Release wahrscheinlich 
auch Probleme beim Spawn-Sys- 
tem. In unseren Anspielsessions 
war davon aber zum Glück noch 
nichts zu merken. 


Wie sieht die Zukunft aus? 

Wir müssen natürlich die nächs- 
ten Wochen abwarten, wie sich der 
Shooter im  Multiplayer-Bereich 
entwickelt. Ob die Server dem gro- 
Ben Ansturm etwa Stand halten, ob 
Vanguard wieder mit Verbindungs- 
schwankungen zu kámpfen hat 
und ob sich die authentische Auf- 
machung der Kampagne auch auf 
den Mehrspielermodus überträgt. 
Kann sein, dass wir stattdessen in 
wenigen Wochen erneut in kun- 


Natürlich darf auch die mysteriöse Waffenkiste in Zombies nicht fehlen. 
Dort lassen wir mehr Geld als Max Kruse am e A in Las Vegas. 
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Die Vergangenheit des Anführers: Als Fallschirmspringer musste sich 


Arthur an der Westfront gegen die deutsche Übermacht beweisen. 
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terbunten Skins umherspringen, 
die nicht zum Setting des zweiten 
Weltkriegs passen. Ebenso wissen 
wir noch nicht, ob sich das sagen- 
umwobene Skillbased Matchma- 
king ein wenig abgeschwächt hat. 
Es bleibt nur zu hoffen, dass die 
Entwickler aus den Fehlern der 
Vergangenheit gelernt haben. Bis- 
her macht der Multiplayer jeden- 
falls einen positiven Eindruck. 


Der Zombie auf der Torte 

Bleibt nur noch ein Blick auf den 
Zombies-Modus von Vanguard. 
Auch in diesem hat sich Einiges 
verändert. Wie schon beim Vor- 
gänger entwickelt wieder Treyarch 
den Koop-Zusatz. Mit bis zu drei 
Freunden stürzen wir uns erneut in 
das Gemetzel gegen die Zombie- 
horden. Die Handlung erzählt die 
Vorgeschichte der Dark-Äther-Ge- 
schehnisse aus Black Ops: Cold 
War. Die Story steht zum Release 
aber, genauso wie die bekannten 
Easter Eggs, noch nicht zur Verfü- 
gung und soll zu einem späteren 
Zeitpunkt nachgeliefert werden. 
Anders als der Vorgänger setzt 
Zombies diesmal nicht auf wissen- 
schaftliche, sondern auf okkulte 
Experimente im Zweiten Weltkrieg. 
Oberst Wolfram von List spielt da- 
bei unseren Widersacher und er- 
weckt die Toten zum Leben. 

Die Map ist dabei komplett un- 
terschiedlich aufgebaut als in ande- 
ren Teilen. In einer Art Hub können 
wir Waffen aus der magischen Kiste 
ziehen und upgraden, Rüstung her- 
stellen, Perks kaufen und Portale 


Die alteingesessenen Fan 

dürften sich noch an diese Map 
erinnern. Dome war eine der 
beliebtesten Karten in CoD: 
World at War aus dem Jahr 2008 
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betreten. Hinter den Portalen be- 
finden sich die eigentlichen Missio- 
nen. Die Aufgaben sind leider sehr 
simpel gehalten und folgen dem 
Muster „farmen, überleben und ei- 
nem Dámonenschádel zu einer be- 
stimmten Position folgen". Immer- 
hin dürfen wir auf bekannten Maps, 
wie zum Beispiel Shi No Numa, die 
Horden niedermetzeln. Inspirieren 
lassen haben sich die Macher beim 
neuen Zombies-Modus im Übri- 
gen vom preisgekrónten Indie-Ro- 
gue-lite Hades. Obwohl die Ansátze 
durchaus interessant wirken, konn- 
te uns die Untoten-Schnetzelei 
noch nicht wirklich überzeugen. Im 
Vergleich zu den Vorgángern feh- 
len neben dem Content auch viele 


Alles, was das Herz begehrt: Im Zombies-Modus befinden sich die 54 | » + 


wichtigsten Maschinen wie der Pack-a-Punch-Automat im Hauptgebietarz 
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klassische Aspekte. So dürfen wir 
keine Höllenhunde mehr bekämp- 
fen oder Fenster mit Holzbrettern 
verbarrikadieren. Treyarch möchte 
zwar auch nach dem ersten Kapi- 
tel „Der Anfang“ permanent neue 
Inhalte implementieren, der aktuel- 
le Umfang dürfte Fans jedoch ent- 
täuschen. 

Mit der Freischaltung der ers- 
ten Season am 02. Dezember wird 
außerdem noch die neue Warzo- 
ne-Map Caldera für die Battle- 
Royale-Fans der Reihe integriert. 
Die Speichergröße von Kampagne, 
Multiplayer und Zombies fällt mit 
knapp 100 GB dennoch deutlich 
geringer als bei den beiden Vor- 
gängern. MICHAEL GRÜNWALD 
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„Überraschung an der 
Front: Vanguard kann auf 
ganzer Linie überzeugen.“ 
Michael Grünwald Redakteur af 


Die letzten Jahre ging es bergab mit der CoD- 
Reihe. Den traurigen Höhepunkt bildete das 
unfertig auf den Markt geworfene Black Ops: 
Cold War im letzten Jahr. Aus diesem Grund bin 
ich felsenfest davon ausgegangen, dass mich 
auch Vanguard enttäuschen und ich der Reihe 
langsam den Rücken zukehren würde. Immerhin 
steht mit Battlefield 2042 ein vielversprechender 
Shooter der Konkurrenz vor der Tür. Doch ich 
habe mich getäuscht. Dass mich die Kampagne 
überzeugt, war wenig überraschend, der kurze, 
actiongeladene Storymodus holt mich beinahe 

in jedem Call of Duty ab. Aber auch mein erster 
Eindruck des Multiplayers ist äußerst positiv. 
Falls Sledgehammer Games im Vergleich zum 
Vorgänger auch in Sachen Ingame-Shop eine 
passendere Linie fährt und nicht in naher Zukunft 
Fortnite-ähnliche Skins über die Schlachtfelder 
des Zweiten Weltkrieges hoppeln, werde ich dem 
Shooter definitiv treu bleiben. 


Fesselnde Story 
Interessante Charaktere 
Hohe Immersion 
Starkes Gunplay 
Grafischer Leckerbissen 
Geerdeter Multiplayer 
Insgesamt 20 Multiplayer-Maps 
Riesiger Umfang 

@ Recht kurze Kampagne 

@ Langweiliger Antagonist 

Ө Unnótige Kletterabschnitte 

Ө Schwächelnder Zombies-Modus 
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Infos 


TERMIN 05. November 2021 


ENTWICKLER Sledgehammer Games 
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Drei Kultspiele in einer Sammlung? Da kann doch gar 
nichts schiefgehen! Nun ... Doch, das kann es. Und wie. 


Heiß erwartet und dann krachend gescheitert: Die Remaster-Sammlung der 
Kult-GTA-Games ist eine riesige Frechheit und hátte so nicht erscheinen dürfen. 


ACTION | Grand Theft Auto. Fállt 
dieser Name, flippen Gamer welt- 
weit fórmlich aus. Die Open-World- 
Gangster-Reihe von Rockstar 
Games ist absoluter Kult. Die Spie- 
le überzeugen seit jeher mit toller 
Action, abwechslungsreich insze- 
nierten Missionen, bitterböser So- 
zialkritik, grandios geschriebenen 
Figuren und einer gehörigen Por- 
tion Wahnsinn. Besonders die zwi- 
schen 2001 und 2004 erschiene- 
nen Serienableger GTA 3, GTA: Vice 
City und GTA: San Andreas sind bei 
den Fans der Reihe äußerst beliebt, 
sodass es nicht verwundert, dass 


die nun veröffentlichte Remaster- 
Collection Grand Theft Auto: The 
Trilogy — The Definitive Edition bei 
der Ankündigung mehr Hype er- 
zeugte als ein echter neuer Teil an- 
derer Spielereihen. Schließlich war 
auf Rockstar Games immer Ver- 
lass und es wurden sogar zahlrei- 
che Verbesserungen angepriesen, 
die dafür sprachen, dass die Defi- 
nitive Edition nicht nur eine simp- 
le Neuauflage ist. Neben der Grafik 
sollte nämlich auch die Steuerung 
überarbeitet werden. Grund genug 
für einige Fans, von einer komplet- 
ten Gameplay-Überarbeitung aus- 


Wenn es anfängt, zu regnen, seid ihr im Blindflug unterwegs. 


Vor allem in GTA 3 sorgt das Mistwetter für Frustration. 
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zugehen, die das Spielgefühl von 
GTA 5 in die alten Spiele transpor- 
tiert. Das war natürlich vollkom- 
men illusorisch. Doch die Remas- 
ter-Trilogy scheitert nicht nur an 
den überzogenen Erwartungen ei- 
niger weniger. Sie ist vielmehr eine 
ziemliche Frechheit, die in die- 
sem Zustand nie hätte veröffent- 
licht werden dürfen und wohl nur 
auf den Markt gekommen ist, weil 
man im Hause Rockstar noch et- 
was Kohle im Weihnachtsgeschäft 
abgreifen wollte. So kann man sich 
den über Jahre erarbeiteten Ruf 
natürlich auch versauen. 


Die GTA Trilogy Definitive Edition 


uncut. Es handelt sich also um die 


Nette Nostalgie 

Kommen wir jedoch erstmal zu den 
positiven Aspekten der Collection 
mit dem sperrigen Titel. Alle drei 
Spiele versprühen noch denselben 
Charme wie damals und sind oben- 
drein noch ziemlich umfangreich. 
Natürlich können es weder Game- 
play noch Open World mit moder- 
nen Genre-Vertretern aufnehmen. 
Der Straßenverkehr ist nicht son- 
derlich dicht, es sind nicht viele Pas- 
santen unterwegs und vor allem die 
Schießereien steuern sich recht ha- 
kelig. Dennoch macht es auch über 
20 Jahre nach Release noch Spaß, 
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damals indizierten respektive hier nicht veröffentlichten Versionen. 
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durch das Liberty City von GTA 3 
zu cruisen. Vice City und San An- 
dreas sind sogar noch abwechs- 
lungsreicher und besser gestaltet. 
Wer die Spiele damals schon erlebt 
hat, kann sich nostalgischer Gefüh- 
le ganz sicher nicht erwehren, wenn 
man die altbekannten Viertel durch- 
streift und die ganzen größeren und 
kleineren Gags, Easter Eggs und 
Verrücktheiten in der Spielwelt auf- 
saugt. Es ist wirklich unfassbar, wie 
es Rockstar Games damals schon 
schafften, so organisch wirkende, at- 
mosphärische Welten zu erschaffen. 
Gerade Vice City und San Andreas 
sind in dieser Hinsicht auch heute 
noch überzeugend. Der 80er-Jah- 
re-Charme eines Vice City und das 
90er-Ghetto-Gangster-Drama in San 
Andreas sind gleichermaßen pa- 
ckend und vollkommen überspitzt. 
Eine Balance, die den Spielen 
vor allem durch die toll geschrie- 
benen Charaktere gelingt. Die Ge- 
schichten drehen sich um Verrat, 
Drogen, Mord und weitere eher 
finstere Angelegenheiten. Dennoch 
glänzen die Spiele auch mit wunder- 
barem Humor, der von einigen Fi- 
guren getragen wird. Sei es nun der 
zugekokste paranoide Anwalt Ken 
Rosenberg in Vice City oder Möch- 
tegern-Rapper OG Loc in San An- 
dreas — so einprägsame Paradies- 
vögel sieht man in anderen Spielen 
eher selten. Überhaupt sind einzel- 
ne Szenen oft sehr gut geschrieben 
und werden von den damals schon 
hochklassigen Sprechern großartig 
vorgetragen. Szenen wie die Burger- 
Bestellung mit Big Smoke oder die 
Zusammentreffen mit den korrup- 
ten Crash-Cops sind auch heutzu- 
tage noch absolut super. Der Ablauf 
der Geschichten und die Einbet- 
tung der Missionen darin ist aller- 
dings schon mal etwas holprig. Ge- 
rade GTA 3 stolpert eher ein wenig 
vorwärts. In Vice City gelingt das 


Die wichtigen Figuren ‚sind meistens ganz okay, aber C Hu © /, 
unwichtigerer NPCs jagen einem immer wieder Schauer über den Кіска? 


Storytelling schon еіп gutes Stück 
besser und San Andreas ist in dieser 
Hinsicht, bis auf kleinere Ausnah- 
men, sogar richtig gut. Man erkennt 
an der Trilogy sehr gut, wie sich die 
Serie, aber auch Rockstar Games 
selbst entwickelt haben. 


Action von gestern 

Wie bereits angesprochen, können 
GTA 3, Vice City und San Andreas 
aber selbstverständlich mit moder- 
nen Spielen nicht mithalten. Dafür 
muss man die Nostalgiebrille nicht 
mal absetzen. Für damalige Verhält- 
nisse waren viele Missionen wirklich 
genial inszeniert, heute wirken eini- 
ge Verfolgungsjagden oder Explosi- 
onen eher ein wenig unbeholfen. Es 
sind eben alte Spiele. Ein PS2-Spiel 
bleibt ein PS2-Spiel, auch wenn es 
jetzt auf der PS5 läuft. Das mag jetzt 
für einige Wenige enttäuschend 
sein, da sie annahmen, das Game- 
play werde an GTA 5 angepasst, 
aber das wäre eben als Remaster 
nicht möglich gewesen. Dafür hät- 
te man richtige Remakes machen 


Мег braucht schon sichtbare Brücken? CJi in San Andreas Jedenfalls nichts bes? 
dachte sich ohl er und freute sich auf's Weihnachtsgeschaft. 
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Grove Street über alles! 


müssen. Dementsprechend gibt es 
natürlich kein Deckungssystem, wie 
es damals erstmalig in der Serie in 
GTA 4 eingeführt wurde. Man sollte 
also in Bewegung bleiben oder im- 
mer wieder hinter eine Wand laufen, 
um in einem Schusswechsel nicht 
als Sieb zu enden. Das macht die 
Steuerung aber eben auch ziemlich 
hakelig. PC-Spieler haben den Vor- 
teil, frei zielend aus einer Deckung 
laufen zu kónnen. Das freie Zielen 
auf Konsolen ist aber ziemlich un- 
genau, sodass man auf das automa- 
tische Anvisieren setzen sollte. Ob- 
wohl Rockstar Games das ein wenig 
überarbeitet hat, ist es teilweise im- 
mer noch ein Krampf und erfasst 
oft den falschen Gegner oder auch 
gar keinen Feind. Zudem dauert das 
Anvisieren oft ein bisschen zu lan- 
ge, sodass man erstmal selbst ein 
paar Kugeln frisst, bevor man den 
Gegner trifft. Das kann ganz schón 
nervig sein, da man nicht besonders 
viel einstecken kann und aufgrund 
des sehr schwachen Treffer-Feed- 
backs teilweise nicht mal merkt, wie 


nah man am Exitus ist, wenn man 
nicht die gerade auf die Lebens- 
anzeige achtet. Dass das Treffer- 
Feedback visuell nicht angepasst 
werden konnte, ist bei einem Re- 
master natürlich verständlich. Aller- 
dings sind die Rumble-Effekte mit 
jedem Controller ziemlich schwach 
und enttäuschend. Gerade mit dem 
DualSense der Playstation 5 wäre 
mehr drin gewesen. 

Wenigstens die Waffenauswahl 
hat Rockstar angepasst. Früher 
klickte man sich per Schultertas- 
te nach und nach durch die Waffen 
im Arsenal. Schnell die gewünschte 
Knarre zu finden, war so kaum mög- 
lich. Jetzt gibt es dafür das Waffen- 
rad aus GTA 5. Hält man die linke 
Schultertaste gedrückt, öffnet sich 
das Rad, das Spielgeschehen ver- 
langsamt sich und man darf direkt 
mit dem Analogstick das favorisier- 
te Schießeisen auswählen. Auch 
die Bewegungen der Spielfigur und 
das Steuern der zahlreichen Vehikel 
sind nun ein bisschen genauer und 
überhaupt wurde die Fahrzeugsteu- 


Funktionieren die е Spiele der Trilogy mal, ist man oft beeindruckt davon, wie 
gut die Games damals schon inszeniert varan, Echte Meilensteine eben» w тав m \ 
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erung beim Button-Layout etwas 
modernisiert. Allgemein merkt man 
den Spielen ihr Alter zwar an, sie 
steuern sich aber besser als damals 
und lassen sich vernünftig spielen. 
Nur die Schießereien sind wirklich 
richtig altbacken und arten des- 
halb an manchen Stellen in Arbeit 
aus. Hier trifft es sich dann ganz 
gut, dass fast alle Cheats von da- 
mals auch in den Neuauflagen noch 
funktionieren. Seid jedoch gewarnt: 
Wer cheatet, erhält selbstverständ- 
lich keine Trophäen mehr. 


Ein bisschen hui, viel Pfui 

Das Hauptargument für eine wei- 
tere Neuauflage der drei GTA-Klas- 
siker ist natürlich die angepriese- 
ne überarbeitete Optik. Auch hier 
sollte man selbstverständlich kei- 
ne Grafik wie beim neuesten PS5- 
Blockbuster erwarten. Man er- 
kennt stets, dass es sich um 17 bis 
20 Jahre alte Spiele handelt. 4K- 
Remaster hin oder her, die Optik 
ist also simpel. Dennoch hat sich 
rein visuell einiges getan. Die Far- 
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In manchen Szenen wirkt ‚Vice 2 City w wie | eines dieser 
billigen Asset- Flip- Games, die man von Steam kennt; 


ben sind nun knalliger und die Be- 
leuchtung wurde überarbeitet. An 
einigen Ecken der Spielwelt wur- 
den sogar zusätzliche Lichtquellen 
angebracht, um einen stimmungs- 
volleren Look zu kreieren. 

Auch die Charaktermodelle be- 
kamen Schönheitsoperationen. 
Wie das aber so ist bei Beauty- 
OPs, kann man auch vollkommen 
verbastelt wieder herauskommen. 
Bei manchen Charakteren sind die 
Eingriffe durchaus gelungen. Pro- 
tagonist Tommy Vercetti aus Vice 
City sieht beispielsweise vollkom- 
men okay aus. Andere Figuren hin- 
gegen sind nun mit solch gerade- 
zu grotesker Hässlichkeit gestraft, 


dass man sich oftmals fragt, seit 
wie vielen Generationen in deren 
Familien wohl Geschwister mitein- 
ander verheiratet wurden. Bei wie- 
derum anderen Figuren hingegen 
ist das Charaktermodell okay, aber 
dafür schielen sie. Lance Vance 
wirkt dadurch zum Beispiel ziem- 
lich lächerlich. Vor allem GTA 3 
und Vice City sind davon betroffen. 
Die wichtigeren Figuren in San An- 
dreas sehen zumeist in Ordnung 
aus. Lediglich die dortigen Stan- 
dard-NPCs sind teilweise richtig 
schlimm. Vor allem die oftmals auf- 
tretenden Glotzaugen sorgen für 
Unwohlsein. Überhaupt fängt San 
Andreas aber den optischen Stil 


An anderer Stelle hingegen bemerkt man die neue Beleuchtung 
und Vice City sieht sogar ganz nett und stimmungsvoll aus: 


der Vorlage am ehesten ein. Vice 
City und GTA 3 haben hingegen ei- 
nen noch viel ausgeprägteren Car- 
toon-Knetfiguren-Mischmasch- 
Look. Das ist nicht immer schlecht, 
an manchen Stellen sogar durch- 
aus charmant. In den besten Mo- 
menten sieht Vice City durchaus 
nett aus mit seinen knalligen Neon- 
lichtern. In den schlechtesten Mo- 
menten wirkt es jedoch sehr plump 
und untexturiert und erinnert an ei- 
nes dieser berüchtigten Asset-Flip- 
Games auf Steam. Hier macht es 
den Anschein, als habe man nicht 
einzeln und gezielt Anpassungen 
vorgenommen, sondern einfach 
nur ein Programm drüberlaufen 
lassen, einen Filter draufgeworfen 
und gesagt: „Ach, dat passt schon! 
Dat Ding muss vor Weihnachten 
noch inne Regale steh’n.“ 


Bugs, Glitches 

und weitere Ärgernisse 

Die überarbeitete Optik mag nicht 
immer überzeugen, aber das könnte 
man zähneknirschend noch irgend- 
wie verkraften. Das Problem ist aber, 
dass Grand Theft Auto: The Trilogy — 
The Definitive Edition teilweise ein- 
fach kaputt ist. Seit dem Veröffent- 
lichungstag stellen Spieler weltweit 
Screenshots und Videos ins Netz, 
die teils lustig, teils schockierend 
sind. Auch wir machten während 
unseres Tests viele negative Erfah- 
rungen mit der Remaster-Collecti- 
on. So kam es bei jedem Teil mehr- 
mals vor, dass er einfach mittendrin 
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abstürzte. Ein Absturz war sogar re- 
produzierbar und sorgte dafür, dass 
wir eine Questreihe in Vice City nicht 
abschließen konnten, weil sich das 
Spiel regelmäßig an einem Punkt 
verabschiedete. Teilweise „verges- 
sen“ die Spiele auch wichtige Din- 
ge zu spawnen. In einer Mission von 
San Andreas waren beispielsweise 
keine Schutzwesten zu finden, ob- 
wohl sie da sein sollten. In Vice City 
hingegen tauchte ein Missionsmar- 
ker einfach nicht auf, sodass wir die 
Quest neu starten mussten. 

Das alles macht auch deshalb 
besonders wenig Spaß, da die nun 
hinzugefügten Checkpoints wäh- 
rend Missionen nicht nur sehr blöd, 
sondern auch zu selten gesetzt wur- 
den. Zudem fiel uns immer wieder 
mal auf, dass das gesamte Spiel 
kurz schneller wurde, wenn wir in 
einem Vehikel beschleunigten. Das 
macht es nicht unbedingt leichter, 
sich unfallfrei durch den Verkehr zu 
schlängeln und kann gerade in Ver- 
folgungsjagden richtig nerven. In 
San Andreas flackerten außerdem 
irgendwann die Farben. Der Lack 
von Autos wurde nicht mehr richtig 
dargestellt, CJs Gesicht wurde zu Pi- 
xelbrei und als sich das wieder ein- 
kriegte, waren die Beine dran. Im 
Gegensatz dazu ist es fast schon 
belustigend, dass an einer Stelle 
schlichtweg vergessen wurde, eine 
Brücke sichtbar zu machen. Der 
größte Aufreger ist allerdings der 
Regen, der scheinbar aus dicken 
Glasscherben besteht und es vor 
allem in GTA 3 beinahe unmöglich 
macht, etwas zu sehen. Hier ist wirk- 
lich mächtig was schiefgelaufen. 
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Wir haben hier noch längst nicht 
alle Bugs und Glitches aufgezählt, 
aber wir haben schließlich auch 
nicht ewig Zeit. Wir schließen des- 
halb hiermit: Die Spiele ruckeln. Um 
es noch deutlicher zu machen: Die- 
se etwa 20 Jahre alten PS2-Spiele 
ruckeln. Auf der PS5. Vor allem Vice 
City ist immer wieder von harten Fra- 
medrops betroffen. Man könnte jetzt 
natürlich darüber philosophieren, 
ob es denn überhaupt eine authen- 
tische GTA-Erfahrung wäre, wenn 
die Framerate nicht ab und an in 
den Keller gehen würde, aber nein. 
Das darf echt nicht sein. Es gibt ein- 
fach so viele Beispiele dafür, dass 
das Team von Grove Street Games, 
das für die Umsetzung der Remas- 
ter verantwortlich ist, mehr Zeit be- 
nötigt hätte. Rockstar entschied sich 


Der Humor der Spiele ist auch heute noch überragend. Vor allem 50 
; abgedrehte Charaktere wie OG Loc sorgen immer wieder für Lacher.» 


Vor ällem San Andreas bietet unglaublich viel Abwechslung. Uberhatiptmper 
ist der dritte Teil der Trilogie mit Abstand am besten gealtert. 


trotzdem für eine Veröffentlichung 
und gab Review-Versionen der Tri- 
logie erst am Releasetag um 16 Uhr 
heraus. Offensichtlich, damit vorher 
keine Warnung ausgesprochen wer- 
den konnte. Das ist eine ganz miese 
Nummer. Dazu passt auch, dass es 
immer noch kein Statement des Pu- 
blishers zum Zustand der Definitive 
Edition gibt. Wäre Grand Theft Auto: 
The Trilogy — The Definitive Edition 
technisch sauber, würde es weiter- 
hin eine klare Empfehlung von uns 
erhalten. Die drei Spiele mögen auf- 
grund ihres Alters einige Makel ha- 
ben, machen an sich aber auch 
heutzutage noch Spaß. In diesem 
Zustand ist die Remaster-Collecti- 
on jedoch eine große Enttäuschung 
und hätte so nicht veröffentlicht 
werden dürfen. CHRISTIAN DÖRRE 
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Meinung 
„Schämt euch, Rockstar! 
Diese Collection ist eine 
absolute Frechheit.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Ich habe damals unzählige Stunden in GTA 3, 
Vice City und San Andreas verbracht, sodass ich 
mich wirklich riesig auf die Remaster und die 
versprochenen Verbesserungen freute. Als es 
dann seitens Rockstar hieß, Testversionen gebe 
es erst zum Release-Zeitpunkt, wurde ich jedoch 
skeptisch. Vollkommen zu Recht, wie sich dann 
herausstellte, denn der Publisher wollte so wohl 
gezielt schlechten Wertungen entgehen, die 
Leute vom Kauf abhalten könnten. Dabei ist doch 
bald Weihnachten! Da kann man doch ruhig 60 
Euro für verbuggte PS2-Spiele ausgeben! Nee, 
echt nicht. Ich bin stinksauer und hoffe sehr, dass 
man diese an sich immer noch echt guten und 
damals wegweisenden Spiele halbwegs gesund 
patchen kann. Momentan rate ich jedenfalls klar 
von einem Kauf ab. 


Pro & Contra 


@ Drei umfangreiche Spiele 


© Immer noch atmosphärische Spielwelten 

(© Geniale Charaktere 

@ Sehr gute englische Vertonung 

@ Verbesserte Waffenauswahl 

@ Checkpoints, ... 
... die zu selten und teils schlecht gesetzt sind 
Sprachausgabe teils schlecht abgemischt 
Einige Songs der Originale fehlen 
Hakelige Steuerung bei Schusswechseln 
Miserables Treffer-Feedback 
Teils grotesk hässliche Charaktermodelle 
Oftmals zu dunkel 


Missionsmarker und Objekte werde oft nicht 
gespawnt 


Sehr viele (Grafik-)Bugs und Glitches 


Zahlreiche, teils reproduzierbare Abstiirze, 
die das Abschließen mancher Missionen 


unmöglich machen 
A von 


11. November 2021 


ENTWICKLER Grove Street Games 


play? | 01.2022 | 49 


<x 


von Ausgabe 


10 01/2022 


»-— К 


Jurassic World: Evolution 2 


Mehr Tiefgang, mehr Inhalte und natürlich mehr Dinosaurier war das Motto 


der Entwickler. So gelingt es ihnen den Vorgänger in allen Belangen zu übertreffen. 


AUFBAUSTRATEGIE | Wenn wir 
die heutige Tierwelt der Erde in Zoos 
halten und zur Schau stellen kön- 
nen, muss das doch auch mit prä- 
historischen Echsen gelingen. Das 
dachten sich Jurassic-Park-Visionär 
John Hammond und seine Nach- 
folger immer wieder. In inzwischen 
fünf Kinofilmen haben wir mittler- 
weile gesehen, wie diese Idee immer 
wieder zum Scheitern verurteilt ist. 
Vielleicht sind die deutlich größeren 
und aggressiveren Dinosaurier also 
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doch nicht so einfach mit unserer 
heutigen Fauna vergleichbar. 

Da wir aber natürlich gewief- 
te Parkmanager sind, sollen wir 
es einfach besser machen als 
die Versager im Kino. Dazu stel- 
len uns die Entwickler von Fron- 
tier mit Jurassic World: Evoluti- 
on 2 nun einen Nachfolger zum 
erfolgreichen Parkmanager von 
2018 zur Verfügung. Mit neuen 
Features, Inhalten und verbesser- 
ten Mechaniken soll der Aufbau 


= Die Story-Kampagne setzt nach dem letzten Kinofilm 
= an, trägt aber nur wenig zur Storyentwicklung bei. 2 є, 


eines funktionierenden und wirt- 
schaftlich erfolgreichen Dinosau- 
rier-Zoos endlich gelingen. 


Story ohne Pep 

Zunächst gilt es aber, das Chaos zu 
beseitigen, das der letzte Kinofilm 
„Das gefallene Königreich“ hinter- 
lassen hat. Die Folge der Ereignisse 
des Films ist nämlich, dass zahlrei- 
che Dinosaurier auf dem amerika- 
nischen Festland in freier Wildbahn 
unterwegs sind. Hier setzt die Sto- 
ry-Kampagne von Jurassic World: 
Evolution 2 an. Wir sollen als Mitar- 
beiter des Department for Fish and 
Wildlife dafür sorgen, dass die frei 
umherlaufenden Riesenechsen 
keinen Schaden anrichten und im 
Ernstfall eingefangen werden. 

So spielt eine Mission zum 
Beispiel im US-Bundesstaat Wa- 
shington, wo wir dafür sorgen sol- 
len, dass die Dinos nicht über die 
Grenze nach Kanada wandern. Im 
weiteren Verlauf der Story mischt 
sich dann auch noch die CIA in 
das Geschehen ein. Leider bleibt 


die Story bis zum Schluss sehr 
oberflächlich. Eine wirkliche Er- 
klärung für gewisse Vorgänge be- 
kommen wir nicht. So bleibt uns 
bis zum Ende unklar, welche Rol- 
le die CIA spielt und was unsere 
Bemühungen zur Eingrenzung der 
Dinos gebracht haben. 

Mit gerade einmal fünf Missio- 
nen, die ohne Probleme in fünf bis 
sechs Stunden komplett durchzu- 
spielen sind, fällt die Story-Kam- 
pagne auch ziemlich kurz aus. Eine 
spielerische Herausforderung wird 
hier ebenfalls nicht geboten. Die 
Parks, die wir errichten, sind nicht 
auf Besucherbespaßung ausge- 
legt, sondern dienen lediglich als 
Aufbewahrungsorte für Dinos. 
Wirkliche Geldprobleme gibt es 
auch nicht, da die CIA großzügig fi- 
nanziert, solange wir nur für Sicht- 
zugang zu den Tieren sorgen. Ein 
Großteil der neuen Features des 
Spiels kommt so noch überhaupt 
nicht zum Tragen. So hinterlässt 
die Story-Kampagne zunächst ei- 
nen recht negativen Ersteindruck. 


Was wäre wenn? 
Allerdings braucht das Spiel nicht 
lange, um die Kurve zu kriegen. 
Zum Beispiel, wenn man sich nach 
der Kampagne dem zweiten Story- 
Modus widmet. Dieser trägt den Ti- 
tel „Chaostheorie“ und beinhaltet 
im Grunde Was-wäre-wenn-Szena- 
rien basierend auf den fünf Kinofil- 
men. So sollen wir auf Isla Nublar 
den ersten Jurassic Park von John 
Hammond zum Erfolg führen und 
ihn nicht in dem Chaos des Films 
enden lassen. Oder wir kehren an 
den Ort des gescheiterten Jurassic 
Park: San Diego zurück und brin- 
gen das in Ruinen liegende Gelän- 
de wieder auf Vordermann. Für je- 
den der bisherigen Kinofilme gibt 
es ein entsprechendes Szenario. 
Damit handelt es sich zwar um 
die gleiche Zahl an Missionen wie 
in der Kampagne. Diese verschlin- 
gen aber gleich ein Vielfaches an 
Spielzeit. Mit den einzelnen Cha- 
ostheorie-Aufträgen ist man lo- 
cker fünf bis zehn Stunden pro 
Mission beschäftigt. Das liegt an 
der deutlich gestiegenen Heraus- 
forderung, denn in diesen Einsät- 
zen kommt die ganze Bandbreite 
der spielerischen Inhalte von Ju- 
rassic World: Evolution 2 zum Ein- 
satz. Der Aufbau, der Unterhalt 
und das wirtschaftliche Mana- 
gen eines Dinosaurierparks fallen 
nämlich erfreulich komplexer aus 
als noch im Vorgänger. 


Anspruchsvolle Echsen 

Das beginnt schon bei der Unter- 
bringung der Dinosaurier. In den 
Gehegen müssen wir jetzt nicht 
mehr nur auf ausreichend Wasser, 
Grasland und Wald achten. Die- 
se Aspekte spielen zwar weiterhin 
eine Rolle, aber gehen noch deut- 
licher ins Detail. So haben eini- 
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ge Saurier spezielle Vorlieben für 
den Untergrund ihres Geheges. 
Ein Tyrannosaurus Rex hátte zum 
Beispiel gern einen bestimmten 
Prozentsatz an Sand in seiner Be- 
hausung. Pflanzenfresser sind da- 
gegen wáhlerisch, was die Vege- 
tation angeht. Ein Brachiosaurus 
verlangt hohe Nussbáume, wáh- 
rend ein Triceratops in Bodenná- 
he wachsendes Gestrüpp vorzieht. 
Dafür braucht es keine Futtersta- 
tionen für Pflanzenfresser mehr. 
Diese bedienen sich jetzt einfach 
beim Bewuchs in ihrem Gehege. 


"Verschiedene Spezies stellen unterschiedliche Anforderungen a 


Im Chaostheorie-Modus verschlägt es uns unter anderem in die Ruinen des 


gescheiterten Jurassic Park: San Diego, den wir wieder aufbauen sollen. 


Passt die Bepflanzung, ist genü- 
gend Wasser da, stimmt die Größe 
der Population — dann sind die Di- 
nosaurier zufrieden und fühlen sich 
wohl. Dieser Zustand sollte perma- 
nent angestrebt werden, da die Tie- 
re dann in der Regel keine Gefahr 
für die Parksicherheit darstellen. 
Ausbruchsversuche gibt es nur von 
unzufriedenen Dinos. Diesmal rich- 
ten wir allerdings nicht nur Gehege 
für Landtiere ein. Erstmals kónnen 
wir unseren Park auch mit Flug- 
und Meeresreptilien ausstatten. 
Nach entsprechender Forschung 


A. 


Wenn ein mächtiger Mosasaurus aus dem Wasser schießt 
um sich einen an einer | Futterstation aufgehängten Hai zu 
Schnappen, bekommen Parkbesucher ordentlich was geboten. 


errichten wir dazu entweder gewal- 
tige Volieren oder ein künstliches 
Lagunenbecken. Wie die normalen 
Gehege auch statten wir diese Be- 
reiche mit Beobachtungsgalerien 
aus, damit unsere Besucher die Di- 
nos bequem beobachten können. 
Mit dem richtigen Gehege en- 
det die Versorgung der Riesenech- 
sen aber nicht. Wir müssen auch 
für einen guten Gesundheitszu- 
stand sorgen. Zeigt ein Tier Symp- 
tome, schicken wir die neue mobi- 
le Veterinärseinheit los. Mit einem 
Scan stellt diese die Krankheit fest. 
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was sich auf das Interesse der jeweiligen Besuchergruppen auswirkt. Pr 


Nach der Erforschung einer ent- 
sprechenden Behandlung lassen 
sich die meisten Krankheiten durch 
eine Spritze vor Ort behandeln. Hat 
sich ein Tier aber schwerer verletzt, 
sei es zum Beispiel durch Revier- 
kämpfe oder Unwetter, muss der 
Dino in die Klinik des Parks geflo- 
gen werden. Kümmern wir uns in 
diesen Fällen nicht, verlieren die 
betroffenen Dinos immer mehr Ge- 
sundheit und sterben schließlich. 
Auch der natürliche Tod ist wie- 
der ein stetiger Begleiter unserer 
Population. So gibt es rund um un- 
sere Dinos eigentlich regelmäßig et- 
was zu tun. Besonders, wenn man 
schon eine ganze Reihe von Gehe- 
gen mit diversen unterschiedlichen 
Spezies hat. Ständig wollen kranke 
Tiere versorgt, nachlassende Po- 
pulationen wieder aufgefüllt und 
Sturmschäden an Gehegen besei- 
tigt werden. Das hält uns als Park- 
manager erfreulich auf Trab und 


Die Besucher wollen neben Dinos auch mit Toiletten, 
ink- und Fressbuden versorgt weren. 
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lásst nie Langeweile aufkommen. 
Und dabei haben wir noch gar nicht 
über die Parkbesucher gesprochen. 


Verschenktes Typenpotential 

Die Gäste haben nämlich auch 
deutlich mehr Bedürfnisse als nur 
Dinosaurier zu sehen. Die poten- 
tiellen Besucher unseres Dino- 
parks werden in vier Kategorien 
eingeteilt. Für den gewöhnlichen 
Gast kommt es vor allem auf Mas- 
se an, der abenteuerlustige Gast 
möchte Touren direkt durch die 
Dinogehege erleben, dem natur- 
bewussten Gast ist ein hoher Sau- 
rierkomfort wichtig und der luxu- 
riöse Gast besteht auf Hotels im 
Park sowie eine hohe Vielfalt an 
Dinospezies. Gleichermaßen ver- 
langen alle vier Typen danach, sich 
im Park wohlzufühlen. Dazu trägt 
eine flächendeckende Versorgung 
mit Schutzräumen, Toiletten und 
Transportmöglichkeiten bei. 
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Ф Begrüße 1500 Gäste mit einer 1500/1500 

” Komfortbewertung von 90 % im Park 

Erhöhe die Gesamtanzahl der Saurier 
Spezies 

Erreiche eine Parkbewertung von 5 Sternen, 5 

3.000.000 $/3.0¢ $ 
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Gesamtvermbgen 


Den ganzen Tag Dinos an- 
schauen, macht natürlich auch 
durstig und hungrig. Also platzie- 
ren wir entsprechende Trink- und 
Fressgescháfte und, weil wir gera- 
de dabei sind, daneben auch noch 
einen Souvenirladen, in dem die 
Leute ihre Kohle lassen kónnen. 
Bei allen drei Shoptypen legen wir 
fest, welche Produkte angeboten 
werden. Diese habe unterschied- 
liche Anziehungskraft auf die vier 
Besucherarten. Zusätzlich kön- 
nen wir den Laden mit modularen 
Elementen ausstatten, die eben- 
falls Auswirkungen auf die Attrak- 
tivität für bestimmte Gäste haben. 
Allerdings erhöhen diese Modu- 
le auch die laufenden Kosten des 
Geschäfts. Daher gilt es, die rich- 
tige Balance zu finden, um am 
Ende noch Gewinn mit dem Laden 
zu schreiben. 

Auch hier ist die gestiegene 
Komplexität sehr erfreulich, da die 
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PARKGEWER TUNG 


Parkbesucher nicht mehr nur eine 
homogene Masse sind, die verläss- 
lich Geld abwerfen, solange nur 
genug Saurier zu sehen sind. Aller- 
dings steckt noch sehr viel unge- 
nutztes Potential in den Besucher- 
gruppen. Derzeit ist es nämlich 
egal, welche Gäste unseren Park 
besuchen, alle zahlen den glei- 
chen Eintritt. Ob mein Park also 
für Abenteurer oder Luxusgäste 
besser geeignet ist, spielt kaum 
eine Rolle. Es gibt auch keine Be- 
schwerden von Kunden einer Ka- 
tegorie, wenn ihre Bedürfnisse 
nicht hinreichend erfüllt werden, 
es kommen einfach weniger von 
ihnen. Hier ist auf dem Weg zur 
tiefgründigen Wirtschaftssimula- 
tion also noch viel Luft nach oben. 


Was das alles kostet 

Richtige Schritte in dieser Rich- 
tung wurden auf der Verwaltungs- 
seite unternommen. Der Park ist 
jetzt kein automatisiertes Objekt 
mehr, das scheinbar von allei- 
ne funktioniert. Mit den Wissen- 
schaftlern müssen wir zumindest 
eine Berufsgruppe auch aktiv ver- 
walten. Immerhin kommen diese 
Spezialisten auch bei vielen Tätig- 
keiten im Park zum Einsatz. Wenn 
wir eine neue Technologie erfor- 
schen, wenn wir eine Expedition 
starten, wenn wir einen Dino aus- 
brüten, wenn ein Dino behandelt 
werden muss und noch bei einigen 
weiteren Gelegenheiten werden re- 
gelmäßig Wissenschaftler benötigt, 
die den entsprechenden Arbeiten 
zugewiesen werden. Dazu verfügen 
die Mitarbeiter über unterschiedli- 
che Fähigkeiten in den Werten Lo- 
gistik, Genetik und Wohlbefinden. 
Mit entsprechendem Fortschritt 
können die Wissenschaftler weiter 
trainiert werden. 


Die vier Gästekategorien stellen unterschiedliche 
Ansprüche an die Ausstattung unseres Parks. 
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Meinung 
„Wer schon als Kind mit 
Dinos gespielt hat, ist hier 


genau richtig.“ 
Matthias Dammes D = 


Schon als Kind war ich von Dinosauriern be- 
geistert. Neben den üblichen Dino-Hypes wie 
Jurassic Park war ich zum Beispiel auch großer 
Fan von James Gurneys Dinotopia. Nun kann 
ich in Jurassic World: Evolution 2 zwar keine 
utopische Gesellschaft aus Menschen und 
Dinos erschaffen, aber trotzdem trifft das Spiel 
genau den richtigen Nerv für jeden Dinofan. 
Die Entwickler haben genau an den richtigen 
Stellen Verbesserungen und neue Features 
hinzugefügt, um den Mängeln des Vorgängers 
zu begegnen. Ich hätte mir zwar von der Story- 
Kampagne ein wenig mehr gewünscht, aber 
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Höhere Skills bedeuten aber 
auch höhere Personalkosten. Ge- 
rade zu Beginn einer Partie stel- 
len die Gehaltskosten den größ- 
ten Ausgabenfaktor eines Parks 
dar. Es bringt also nichts gleich 
zu Beginn die teuersten Wissen- 
schaftler anzuheuern, in der Hoff- 
nung schnell voranzukommen, 
wenn in der Zwischenzeit die Ge- 
hälter die erstmal spärlichen Ein- 
nahmen auffressen. Allgemein ist 
es nicht mehr so einfach wie im 
Vorgänger, in Geld zu schwim- 
men. Zum einen, weil es keine 
über alle Spielstände zusammen- 
hängende Wirtschaft mehr gibt. 
Zum anderen, weil es viel mehr 
Kosten gibt, durch die Geld wie- 
der abfließt. Neben den Gehäl- 
tern der Wissenschaftler müssen 
regelmäßig Notfallgeneratoren 
und Jeeps mit Treibstoff versorgt 
werden, Kraftwerke kosten per- 
manenten Unterhalt, genau wie 
die Geschäfte für die Gäste. 

Hinzu kommen teils deutliche 
Kosten für die Expeditionen nach 
DNA, das Synthetisieren von Eiern 
und Ausbrüten von Dinosauriern. 
Je größer und prestigeträchtiger 
ein Dino, desto teurer seine Her- 
stellung. Für die Beschaffung eines 
Tyrannosaurus Rex gehen da lo- 
cker mal ein paar Millionen drauf. 
Ach, und übrigens: Die Wissen- 
schaftler erleiden bei ihrer Arbeit 
auch Erschöpfung. Sie in einem 
Personalzentrum in eine Ruhepau- 
se zu schicken, kostet ebenfalls 
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einen ordentlichen Obolus. Wirt- 
schaftssimulationsexperten wird 
Jurassic World: Evolution 2 sicher 
nicht vor unlösbare Herausforde- 
rungen stellen, aber alle Spielsys- 
teme sind doch erfreulich durch- 
dachter und tiefgreifender als im 
Vorgänger. 


Komplexer, schöner, gelungener 

Profis, die sich bei den Chaosthe- 
orie-Szenarien noch nicht richtig 
gefordert fühlen, werden aber wo- 
möglich im Herausforderungs-Mo- 
dus ein wenig ins Schwitzen kom- 
men. In diesem geht es darum, 
innerhalb einer bestimmten Spiel- 
zeit einen Park auf fünf Sterne zu 
bekommen. Dazu stehen vier ver- 
schiedene Schwierigkeitsgrade 
mit unterschiedlichen Vorausset- 
zungen zur Verfügung. Wem das 
alles zu hektisch ist, kann sich 
schließlich im Sandkasten-Modus 
vergnügen. Hier kann das Spiel 
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Wissenschaftler sind das Rückgrat unseres 
Parks. Ohne sie geht fast gar nichts. 
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frei nach den eigenen Vorstellun- 
gen konfiguriert werden. 

Jurassic World: Evolution 2 ist 
weiterhin keine knallharte Park- 
simulation wie ein Planet Coaster 
oder Planet Zoo, aber die Entwick- 
ler haben in den meisten Aspek- 
ten aus der fehlenden Komplexi- 
tät des Vorgängers gelernt. Es gibt 
jetzt sogar einige Deko-Objekte, 
mit denen sich der Park hübscher 
gestalten lässt. Auch die Geschäfte 
haben ein umfangreiches Anpas- 
sungssystem für schicke individu- 
ell gestaltete Fassaden. So dürften 
auch Schönbauer zumindest ein 
wenig zufriedengestellt werden. 
Davon abgesehen lebt aber auch 
der zweite Teil von der bis heute 
ungebrochenen Faszination für Di- 
nosaurier. So ein Park mit Stego- 
saurus, Mosasaurus und Indomi- 
nus Rex macht halt deutlich mehr 
her als mit Lama, Känguru und 
Faultier. MATTHIAS DAMMES 
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nicht gerade ein 


der Rest des Spiels macht das mehr als wieder 
wett. Gerade die Chaostheorie-Missionen sind 
eine fantastische Idee und packende Heraus- 
forderung. Unter Beweis zu stellen, dass ich es 
besser kann als die Deppen in den Filmen, ist 
manchmal leichter gesagt als getan. Aber auch 
beim sorgenlosen Dahinbauen im Sandkasten- 
Modus hat das Spiel seinen Charme. Wenn 


Notfall den anderen jagt, 


zoome ich herein und schaue meinen Dinos bei 
ihrem gemächlichen Treiben zu. 


Datenbank 


Pro & Contra 


d 84 toll umgesetzte Dinosaurier 

> Dino-Haltung mit mehr Tiefgang 

d Komplexeres Wirtschaftssystem 
© Wissenschaftler 


d Charaktere aus den Filmen mit Original- 
sprechern (englisch) 


> Große, vielseitige Maps 
Э Flug- und Wasserdinos 
> Hübsche Grafik mit schicken Dinoanimationen 
1 Was-wäre-wenn-Szenarien 
) Frei Konfigurierbarer Sandbox-Modus 
d Herausforderungsmodus 
Э Viel Hintergrundinformationen in der 


@ Story-Kampagne zu kurz, zu einfach und 
ohne packende Erzählung 


@ Besuchertypen schöpfen Potential nicht aus 
(€) Wegfindung der Fahrzeuge mangelhaft 


(Є) Negative Events wie Stürme und Krankheits- 
ausbrüche manchmal zu häufig 
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Riders Republic 


Ubisofts Open-World-Extremsport-Spiel entpuppt sich 
im Test als wildes, spaDiges Spektakel, dem jedoch — genau 
wie Vorgánger Steep — im Endspurt die Luft ausgeht. 


SPORTSPIEL | Ubisoft Annecys 
Riders Republic klingt beinahe zu 
schön, um wahr zu sein: Eine rie- 
sige Spielwelt, die aus sieben Na- 
tionalparks besteht und sich frei 
erkunden lässt. Ganze fünf Ex- 
tremsportarten, die nochmal in 
verschiedene Disziplinen unter- 
teilt sind. Die Möglichkeit, sich zu 
Crews zusammenzuschließen, ge- 
meinsam die Welt zu erkunden 
oder sich mit Freunden und Frem- 
den in zahlreichen Wettbewerben 
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zu messen. Und natürlich die gro- 
Ben Massenstart-Rennen, in denen 
man gegen bis zu 63 andere Spie- 
ler antritt. Die aufgezählten Fea- 
tures versprechen ein schillerndes 
Trendsportfest, das einen wochen- 
lang beschäftigt. Dieses Verspre- 
chen kann Riders Republic jedoch 
nicht halten. In unserem Test ent- 
puppt sich der Titel als spaßiges 
Sportspiel, das jedoch ab einem 
bestimmten Zeitpunkt in nervigen 
Grind ausartet. 
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Abenteuer-Spielplatz 

Vorgänger Steep schickte uns 
2016 auf mehrere schneebedeck- 
te Berge, doch typisch für Ubisoft 
muss im Nachfolger natürlich al- 
les noch viel größer sein. Das ist 
in diesem Fall jedoch nicht als Kri- 
tik gemeint, denn Riders Republic 
profitiert tatsächlich von der noch 
mal vergrößerten Spielwelt, die 
sich viel abwechslungsreicher prä- 
sentiert als noch in Steep. Die Kar- 
te setzt sich zusammen aus Teilen 
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der sieben amerikanischen Natio- 
nalparks Bryce Canyon, Yosemite, 
Zion, den Canyonlands, Mammoth 
Mountain, Grand Teton und dem 
Sequoia Park. Jeder, der diese Na- 
men liest und schon mal an einem 
trüben Sonntagnachmittag in eine 
Naturdoku gezappt hat, weiß na- 
türlich, dass einige der genannten 
Nationalparks nicht unbedingt als 
Schneegebiete bekannt sind. Na- 
türlich darf man auch immer noch 
mit Ski oder Snowboard über eisi- 
ge Bergpisten brettern, doch jetzt 
gibt es eben auch verschiedene 
Waldgebiete, kleine Dórfer, son- 
nige Täler und schier endlos wir- 
kende Canyons zu erkunden. Die 
verschiedenen Nationalparks ge- 
hen auf der Karte nahtlos inein- 
ander über und dürfen jederzeit 
frei erkundet werden. Wer die Au- 
gen offen hált, entdeckt bekann- 


hr nicht in einer Crew unterwegs, tretet ihr in den Karrieren nur gegendie = 
„Geister anderer Fahrer an. Abseits davon trefft ihr in der Welt aber auf andere Spieler. 
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te Sehenswürdigkeiten oder sogar 
Relikte. Überhaupt macht es wirk- 
lich Spaß, sich durch die Welt von 
Riders Republic zu bewegen. Den 
Entwicklern ist der Spagat gelun- 
gen, sowohl die Nationalparks au- 
thentisch ins Spiel zu übertragen, 
sie aber auch so anzupassen, dass 
sie hervorragend für die verschie- 
denen Extremsportarten genutzt 
werden können. Schließlich geht es 
in Riders Republic hauptsächlich 
um wilde Trendsport-Wettbewerbe. 


Extremsport mit System 

Da sich Riders Republic nicht nur 
auf Schnee beschränkt, gibt es na- 
türlich auch mehr Sportarten als 
in Steep. Die eher nervigen Gleit- 
schirm-Challenges aus dem Vor- 
gänger sind rausgeflogen. Ski und 
Snowboard sind aber auch in Ri- 
ders Republic enthalten und teilen 
sich in Rennen und Trick-Wettbe- 
werbe auf. Auch der Wingsuit feiert 
in Riders sein Comeback, allerdings 
sind die Challenges damit weit- 
aus besser ausbalanciert als noch 
in Steep. Außerdem gesellt sich 
nun der Raketen-Wingsuit hinzu, 
mit dem man wahnwitzige Check- 
point-Rennen bestreitet. Wenn man 
den Turbo zündet und zwischen 
Bäumen oder Felsformationen hin- 
durchdüst, kommt mächtig Adrena- 
lin ins Blut. Ebenfalls neu sind die 
Fahrrad-Wettbewerbe, die genau 
wie die Wintersport-Contests noch- 
mal in Trick- und RennVeranstaltun- 
gen aufgeteilt sind. Sämtliche Diszi- 
plinen sind in einzelne Karrieren mit 
eigenem Levelsystem aufgeteilt. Für 
abgeschlossene Events einer Diszi- 
plin erhält man Erfahrungspunkte. 
Die Menge der erhaltenen XP hängt 
davon ab, wie man sich im Wettbe- 
werb angestellt und welchen der 
insgesamt vier Schwierigkeitsgra- 
de man ausgewählt hat. Steigt man 
eine Stufe auf, erhält man Kohle, 


bessere Sportgeräte und eben neue 
Events zu dieser Disziplin. Nun, zu- 
mindest für eine Weile, aber dazu 
kommen wir noch. Anfangs stehen 
euch noch nicht alle Karrierezweige 
zur Verfügung. Die meisten werden 
erst nach und nach freigeschaltet, 
wenn ihr ein bestimmtes Stern-Le- 
vel erreicht habt. Sterne erhaltet 
ihr in Riders Republic für viele Din- 
ge. Wenn ihr Sponsorenverträge 
erfüllt, wenn ihr einen Aussichts- 
punkt erreicht, wenn ihr ein Relikt 
findet und wenn ihr einen Wettbe- 
werb abgeschlossen habt. Rich- 
tig, abgeschlossen, nicht gewon- 
nen. So verhindert Ubisoft Annecy, 
dass Spieler am Fortschritt gehin- 
dert werden, nur weil ihnen eine 
bestimmte Disziplin vielleicht nicht 
liegt. Das ist durchaus lobenswert. 
Vor allem können Spieler, die die 
jeweilige Challenge beherrschen 
auch immer Bonus-Sterne verdie- 
nen, indem sie beispielsweise einen 
bestimmten Trick ausführen, eine 
Zielzeit unterbieten oder Stern-Bal- 
lons auf der Strecke einsammeln. 
Das ganze Rangsystem mit seinen 
Unterteilungen mag überfrachtet 
klingen, ist aber eigentlich sehr sim- 
pel und gut gelöst. So bleibt man 
stetig motiviert, sich in den ver- 
schiedenen Sportarten auszutoben. 
Für eine Weile. Aber wir schrieben ja 
bereits, dass wir uns diesem Thema 
später noch widmen. 


Mehr Sport, mehr Spaß 

Bleiben wir erstmal weiter bei den 
positiven Aspekten von Riders Re- 
public. Die verschiedenen Wett- 
bewerbe sind abwechslungsreich, 
machen Spaß und sind teilweise 
auch richtig kreativ. Fahrradrennen 
sind zum Beispiel nur selten abge- 
steckte Kurse. Die Nationalparks 
werden toll genutzt, um über Stock 
und Stein durch die Natur zu rasen. 
Mal gibt es viele Checkpoints, die 


Bei den Massenstartrennen tretet ihr gegen bis zu 62 andere Spieler an. Die Spiel s 
ründen sind chaotisch und spaßig, sofern es mal keine technischen Probleme gibUR 
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klar vorgeben, wo man herzufahren 
hat, mal sind nur wenige Check- 
points in der Region verteilt und 
man muss sich selbst den schnells- 
ten Weg suchen. Bei den Ski-Ren- 
nen hingegen geht es durch dichte 
Wälder oder durch enge Stadtkur- 
se, aber auch klassische abge- 
steckte Abfahrts-Challenges sind 
dabei. Auch bei den Trick-Wett- 
bewerben gibt es speziell darauf 
ausgelegte Abschnitte mit allerlei 
Rampen oder im Falle der Winter- 
sportarten sogar Snow-Parks mit 
Pipes und Rails. In manchen Wett- 
bewerben muss man aber auch 
quer durch die Natur fahren und 
sich selbst Objekte suchen, auf de- 
nen man tollkühne Tricks vollführt. 
Hinzu kommen dann noch speziel- 
le Boss-Events wie etwa eine Down- 
hill-Challenge von Red Bull in der 
Mountain-Bike-Karriere oder die X- 
Games bei den Wintersport-Trick- 
Disziplinen. Riders Republic bie- 
tet also jede Menge Abwechslung. 
Darüber hinaus steuern sich sämt- 
liche Sportarten auch wirklich prä- 
zise und größtenteils nachvollzieh- 
bar. Ab und an fragt man sich zwar, 
warum man sich voll auf die Fres- 
se legt, obwohl man richtig aufge- 
kommen ist, aber das ist nur selten 
der Fall. Bei allen Disziplinen gibt es 
gewisse Dinge, die man beachten 
muss, um wirklich erfolgreich zu 


a ^ 


1 CR ыш 
Riders Republic ist voll auf Gamepad- Steu 


: y 
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sein. So muss man beim Abfahrts- 
Ski beispielsweise darauf achten, 
richtig zu bremsen, wáhrend es 
beim Downhill darauf ankommt, 
den Sprint richtig einzusetzen. Das 
ist aber alles keine Wissenschaft 
und geht dank der intuitiven Steu- 
erung schnell in Fleisch und Blut 
über. Man darf sich sogar aussu- 
chen, ob man lieber die Kamera 
steuert und Tricks mit den Buttons 
des Gamepads ausführt oder man 
auf eine freie Kamera verzichtet 
und dafür lieber noch mehr Kon- 
trolle über die Tricks hat, indem 
man dafür die Analogsticks be- 
nutzt. Zudem darf man einstellen, 
ob Landungen komplett automa- 
tisch erfolgen, das Spiel einem da- 
bei ein wenig unter die Arme greift 
oder man die volle Kontrolle hat. Ri- 
ders Republic ist enorm einsteiger- 
freundlich, doch auch virtuelle Pro- 
fi-Extremsportler werden mit dem 
Titel aufgrund der Einstellungs- 
möglichkeiten ihren Spaß haben. 


Crazy, but that's how it goes 

Bei so viel Abwechslung und Zu- 
gänglichkeit machte es uns auch 
nicht so viel aus, dass die Präsen- 
tation des Spiels teilweise ziemlich 
nervig ist. Gerade zu Beginn des 
Spiels muss man viele Fremdscham- 
Dialoge von ach so coolen Extrem- 
Hipster-Torfnasen über sich erge- 
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Sämtliche Sportarten dürfen i 
auch aus der Ego-Perspektive & 
bestritten werden. Nur für Tricks 


wird dann immer wieder in die 
Third-Person-Ansicht geschaltet. 


hen lassen. Ein paar Sprüche sind 
tatsächlich ganz amüsant, meis- 
tens ging uns das peinliche Gelaber 
aber ziemlich auf den Keks. Glück- 
licherweise meldet sich die Crin- 
ge-Crew später nur noch kurz, wenn 
man besondere Events freigeschal- 
tet hat. Auf die Glückwünsche von 
diesen Nervensägen könnten wir 
zwar verzichten, aber das ist alles 
halb so wild. Man merkt Riders Re- 
public schon an, dass es sehr witzig 
und craaaaazy sein will, aber das hat 
auch was Gutes, denn die sogenann- 
ten Shackdaddy-Bandit-Events brin- 
gen noch weiteren frischen Wind ins 
Spiel. Zwar steckt einen das Spiel 
hier schon mal in doofe Kostüme, 
aber man darf auch Rennen mit Ra- 
keten-Bikes fahren oder Tricks auf 
altertümlichen Skiern vollführen. 
Diese etwas abgedrehteren Sport- 
geräte schaltet man entweder in 
den Events frei oder man findet sie 
als Relikte in der Spielwelt. Die las- 
sen sich dann genauso in den Wett- 
bewerben oder zur Erkundung der 
Karte einsetzen wie die anderen 
Sportgeräte. Ist man frei in der Welt 
unterwegs kann man quasi nahtlos 
zwischen den Utensilien hin und her 
wechseln. So steigt man beispiels- 
weise mit dem motorisierten Gleit- 
schirm in die Lüfte, wechselt dort 
zum Raketen-Wingsuit, wählt dann 
das Snowboard aus und landet auf 


08/15-Klamotten gibt es für verdiente In-Game-Währung, für Kostüme müsst ihr echtes 
Geld in die Hand nehmen. Ein einzelnes Kostüm kostet 9,99 Euro. Das ist frech, Ubisoft! iy 


einem schneebedeckten Abhang. In 
seinen besten Momenten vermittelt 
Riders Republic wirklich das Gefühl 
von Freiheit. 


Geisterstunde oder Gemeinschaft? 
Zu dieser „Freiheit“ trägt auch bei, 
dass man nicht alleine in der Spiel- 
welt unterwegs ist. Überall sieht 
man, wie andere Spieler ebenfalls 
die Nationalparks erkunden, zwi- 
schen Sportgeräten wechseln, an 
einem vorbeisausen oder auf die 
Schnauze fallen. Allerdings tritt 
man in der Karriere nie direkt gegen 
echte Spieler an. Entweder muss 
man Bestzeiten oder Highscores 
von KI-Ridern überbieten oder man 
hat die Geister anderer Spieler mit 
sich auf der Rennstrecke. Nur wer 
sich mit anderen Ridern zu einer 
bis zu sechsköpfigen Gruppe zu- 
sammengefunden hat, darf sich 
bei den Karriere-Challenges direkt 
mit anderen Zockern messen. Das 
funktioniert auch wirklich gut, wenn 
man die Crew beisammen hat. Man 
muss nicht unbedingt als Gruppe 
zusammenbleiben, aber man kann 
sich jederzeit zu einzelnen Mitglie- 
dern spawnen lassen und wenn ein 
Spieler eine Veranstaltung im Ver- 
sus-Modus startet, nehmen die 
anderen dann automatisch auch 
daran teil. Da Riders Republic Cros- 
splay nutzt, kann man auch ganz 
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einfach direkt Nutzer anderer Platt- 
formen einladen. Wenn man sich 
nicht mit Fremden zu einer Grup- 
pe zusammenschlieBen, sondern 
mit Freunden spielen möchte, die 
eine andere Plattform nutzen, fin- 
det man sich über die Freundesliste 
im Spiel. Sofern man natürlich über 
Ubisoft Connect miteinander ver- 
netzt ist. Abseits der normalen Kar- 
riere-Challenges gibt es aber auch 
noch einzelne Multiplayer-Modi, die 
man in der sogenannten Riders Rid- 
ge, dem Hauptquartier der Rider, 
auswählt. Hier tritt man entweder in 
einem Rennen oder in einem Team- 
Trick-Wettbewerb gegen andere 
Spieler an. Auch hier kann man na- 
türlich im Rang aufsteigen und Ster- 
ne sowie XP verdienen. 


Massenhaft Spaß und Probleme 

Das Herzstück des PvP-Modus 
sind ganz klar die Massenstart- 
rennen. Zwar gibt es auch im Kar- 
riere-Modus Wettbewerbe, in de- 
nen verschiedene Disziplinen in 
einem Rennen miteinander kom- 
biniert werden, doch bei den Mas- 
senstarts geht diese Wettbewerbs- 
Kombo über mehrere Runden und 
man tritt eben nicht gegen Geister 
an, sondern gegen bis zu 63 weitere 
Spieler. Mit so vielen Kontrahenten 
gleichzeitig auf der Strecke wird es 
natürlich sehr chaotisch, aber ge- 
nau das macht auch den Reiz des 
Wettbewerbs aus. Man muss jede 
Etappe hochkonzentriert bleiben, 
um überhaupt eine Chance zu ha- 
ben, vorne mit dabei zu sein. Zwar 
sind auch bei Riders Republic ein 
paar Dummbeutel unterwegs, die 
anderen Spielern den Spaß versau- 
en wollen, indem sie sie kurz vor 
den Checkpoints wegrammen, aber 
diese Ekel sind glücklicherweise 
klar in der Minderheit. Die Commu- 
nity von Riders Republic macht all- 
gemein einen guten Eindruck, so- 


dass spannende und faire Rennen 
zustandekommen. Die Massen- 
startrennen haben dafür ganz an- 
dere Probleme. Zunächst einmal 
finden die Rennen nur zu bestimm- 
ten Zeiten statt, wobei diese teilwei- 
se zu variieren scheinen. Außerdem 
sagt einem das Spiel nur manchmal 
Bescheid, ob wieder ein Massen- 
start verfügbar ist. Da dieser Spiel- 
modus nicht nur selten, sondern 
auch beliebt ist, muss man extrem 
schnell zum Massenstarttreffpunkt 
kommen, um noch teilnehmen zu 
können. Das ist alles nervig, aber 
noch verkraftbar. Schlimmer ist in- 
des, dass die Massenstarts auf je- 
der Plattform Probleme machen. 
Sowohl auf dem PC als auch auf 
der Playstation 5 kam es immer 
wieder zu Server-Problemen, wel- 
che das Rennen abrupt beendeten, 
kurz nachdem es gestartet war. Auf 
der Xbox Series X führten Massen- 
startrennen während unserer Test- 
phase sogar mehrmals zu Crashes. 
Hier half nur ein Neustart der Kon- 
sole. Doch nicht nur bei Massen- 
startrennen, die tatsächlich super 
spaßig sind, wenn sie mal funktio- 
nieren, sondern auch anderweitig 
gibt es immer wieder mal Server- 
Probleme. Trotz stabiler Internet- 
verbindung wurde beispielsweise 
ein Gruppenmitglied immer wieder 
nach einer gewissen Zeit aus der 
Crew gekickt. Ubisoft muss sich 
hier dringend was einfallen lassen. 
Mit der angestaubten Grafik hinge- 
gen müssen wir wohl leben. Riders 
Republic ist wahrlich kein hässli- 
ches Spiel, doch man stößt fort- 
während auf matschige oder sicht- 
bar zu spät nachladende Texturen. 


Todesstoß statt Todessprung 

Mit der Grafik kann man leben, 
um die Serverprobleme wird Ubi 
sich bestimmt kümmern und an- 
sonsten macht Riders Republic ja 
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Riders Republic möchte sehr gerne sehr hip und Crazy sein. Glücklicherweise 
beschränkt, sich das Spiel hinterher darauf, uns ab und an in doofe Kostüme zu stecken ® 
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In den Shackdaddy- Events geht es richtig verrückt zu. Hier зеш 


auch wirklich Spaß. Eigentlich wür- 
de unser Fazit also auch weiterhin 
äußerst positiv ausfallen, wenn, ja 
wenn da nicht noch zwei Dinge wä- 
ren, die uns richtig sauer aufgesto- 
Ben sind. Widmen wir uns erstmal 
dem kleineren der zwei Übel: dem 
Shop. Anfangs gestaltet man sich 
seinen Rider, besonders viele Op- 
tionen gibt es dafür aber nicht, so- 
dass man natürlich im Kleidungs- 
shop in der Riders Ridge neue 
Sachen erstehen möchte. Schließ- 
lich erhält man ja auch andauernd 
In-Game-Währung für abgeschlos- 
sene Events. Tja, leider gibt es aber 
nur sehr wenige Outfits und einzel- 
ne Klamotten und die meisten da- 
von sehen nicht sonderlich toll aus. 
Zwar gibt es auch verschiedene 
Kostüme, doch die bekommt man 
nur, wenn man Echtgeld für Rider- 
Coins ausgibt. Umgerechnet kos- 
tet ein lausiges Kostüm 9,99 Euro. 
Klar, es geht hier nur um etwas, das 
man nicht für den Spielfortschritt 
braucht, aber das ist trotzdem rich- 
tig frech. Gerade auch, da man die- 
se Kostüme in der Beta noch nor- 


mal mit In-Game-Kohle erstehen 
konnte. Doch zurück zum Spielfort- 
schritt: Seid ihr weit genug im Spiel, 
gibt es keinen mehr. Zumindest kei- 
nen spürbaren. Sind die Sternstu- 
fen anfangs noch recht nah bei- 
einander, wodurch dann neuer 
Content freigeschaltet wird, sind 
später mehrere hundert Sterne zu 
erringen, bevor es wieder eine Be- 
lohnung gibt. Das wäre ja nicht so 
schlimm, wenn es durch die Stu- 
fenaufstiege in den jeweiligen Dis- 
ziplinen darin weiterhin Events 
geben würde, aber auch hier ist ir- 
gendwann um Level 20 herum (je 
nach Disziplin unterschiedlich) 
Schicht im Schacht. Statt neuer 
Events bekommt man Kohle, aber 
wofür soll man die bitte ausgeben, 
wenn nichts Gescheites da ist und 
man die Kostüme nur mit Echt- 
geld bekommt? Man ist also auf die 
Sternenaufstiege angewiesen für 
neuen Content. Wir traten für den 
Test immer und immer wieder in 
bereits gespielten Wettbewerben 
an, da man jedes Mal erneut dafür 
Sterne erhält. Sprich: Wir mussten 


| Die SpielWeltist wirklich toll gestaltet un und wird kreativ genutzt. Meistens ist man 
bin der Natur unterwegs; doch Stadtrennen sorgen ru für Abwechslung sE 
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grinden. Als wir dann auf Sternstu- 
fe 600 waren, gab es ein paar neue 
Shackdaddy-Challenges. Wir grif- 
fen dabei ein paar Sterne ab und 
mussten dann weiter auf Stufe 750 
grinden, um die Highlight-Events 
von Riders Republic freizuschalten. 
Selbst in einer Crew und mit vielen 
Teilnahmen an Multiplayer-Wettbe- 
werben sind diese Wege zur neuen 
Sternstufe viel zu weit, da es in die- 
sem Zeitraum eben keinerlei neue 
Events gibt. Da nützt auch eine wó- 
chentliche Shackdaddy-Challen- 
ge nicht. Letzlich tappt Ubisoft mit 
Riders Republic also in die gleiche 
Falle wie schon mit Steep: Es wird 
ein riesiger Spielplatz nicht enden 
wollenden Spaßes versprochen, 
nach etwa 20 Stunden gibt es aber 
keine neuen Inhalte mehr. Gleich- 
zeitig setzt man aber voraus, dass 
man noch mehr als doppelt so viel 
Zeit im Spiel verbringt. Das geht so 
nicht zusammen. Wir gehen jede 
Wette ein, dass 90% der Spieler vor 
Stufe 750 die Flinte ins Korn oder 
vielmehr das Snowboard in den 
Schnee werfen. CHRISTIAN DÖRRE 
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Meinung 
„Extremsport-Spaß, der 
spáter zum nervigen 
Grind-Fest verkommt.“ 
Christian Dórre Redakteur 


Als ich mit dem Test von Riders Republic begann 
und richtig viel Spaß mit der Spielwelt und den 
ganzen Extremsport-Disziplinen hatte, hätte 

ich nie gedacht, dass mir der Titel noch so sehr 
auf die Nerven gehen wird. Die Serverprobleme 
bei den Massenstarts sind ärgerlich, aber 
erfahrungsgemäß arbeitet Ubisoft an sowas. 
Deshalb war ich hier noch nicht abgeschreckt. 
Dafür machte es mir einfach zu viel Laune, in 
den Nationalparks rumzukurven. Die Steuerung 
funktioniert gut, die ganzen Disziplinen sorgen 
für Abwechslung und innerhalb der riesigen 
Spielwelt fühlt man sich wirklich frei. Dann kam 
jedoch der Punkt, an dem es nicht mehr wirklich 
was zu tun gab. Aus Pflichtgefühl für diesen Test 
grindete und grindete ich, weil ich Narr immer 
noch dachte, irgendwann komme wieder neuer 
Content. Nun. Riders Republic ist ein tolles Spiel 
für etwa 20 Stunden, dann wird es Arbeit, wenn 
man wirklich alle Events spielen will. 


Pro & Contra 


СЭ Riesige, toll gestaltete, abwechslungsreiche 
Spielwelt 


СЭ Viele verschiedene Disziplinen und Wettbewerbe 


СЭ Sehr einsteigerfreundlich dank mehrerer optio- 
naler Spielhilfen 


@ Vermittelt wunderbar das Gefühl von Freiheit 


@ Herrlich abgedrehte Shackdaddy und 
anspruchsvolle Groß-Events 


@ Eingängige Steuerung 
@ Netter Soundtrack 


Haufige Verbindungsabbriiche und Crashes bei 
Massenstart-Rennen 


Späterer Fortschritt nur durch harten Grind 
möglich 


Verbindungsprobleme im Crew-Modus 
Grafisch etwas angestaubt 
Rückspul-Feature teil sehr fummelig und ungenau 


as WET von 


28. Oktober 2021 
ab 6 Jahren 


ENTWICKLER Ubisoft Annecy 
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Chapter One 


ACTION-ADVENTURE | Lange 
mussten die Fans auf ein neues 
Sherlock-Spiel warten, nun ist es 
endlich so weit. Fünf Jahre nach 
dem Release von Sherlock Holmes: 
The Devil’s Daughter erscheint ein 
neuer Teil der Serie aus dem Hause 
Frogwares. Das Motto diesmal lau- 
tet: alles auf Anfang! 


Sherlocks Weg zum Erfolg 

Sherlock Holmes: Chapter One 
soll als Prequel eine erzählerische 
Lücke in der Spieleserie schlie- 
Ben. Zusammen mit Sherlock Hol- 


Lord Craven hatte genug 
| Zeit, um Ms. Emma zu 
| ermorden, bevor ich am 
Tatort eintraf. 


Nur dann, wenn wir die richtigen Entscheidungen treffen, können 
| wir die Täter hinter Schloss und Riegel bringen, die Fälle können 
somit ganz verschieden ausgehen. Das erhöht den Wiederspielwert. 
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Lord Craven hatte Zeit 
e für den Mord ! 


mes begeben wir uns in dessen 
Kindheit und frühe Jahre und fin- 
den längst verdrängte Erinnerun- 
gen wieder. Wir erfahren, wie der 
jugendliche und noch wenig be- 
kannte Sherlock Holmes zu dem 
Meisterdetektiv geworden ist, den 
wir alle kennen und lieben. Auf 
der Suche nach der Wahrheit über 
den Tod seiner Mutter stolpert er 
über zahlreiche groBe und klei- 
ne Verbrechen, die unser Spür- 
hund natürlich alle aufkláren will. 
Doch macht das Abenteuer wirk- 
lich Spaß und was hat es mit den 


Sherlock Holmes ist ein spannendes 
Detektivspiel mit Ausbaupotential. 


irritierenden 
auf sich? 
Cordona ist eine kleine be- 
schauliche  Mittelmeerinsel, auf 
der Sherlock einen Teil seiner Kind- 
heit verbracht hat. Solange, bis sei- 
ne Mutter plótzlich an Tuberkulose 
verstarb und er mit seinem großen 
Bruder Mycroft ins Vereinigte Kó- 
nigreich zurückkehrte. Genau die- 
se schmerzhafte Erinnerung führt 
ihn nun, im Jahre 1880, als 26-Jäh- 
rigen zurück in seine ehemalige 
Heimat. Wáhrend seines Abenteu- 
ers wird Sherlock von Jon begleitet. 


Shooter-Passagen 


di 


> ^.. EJ ў 
Unser Freund Jon weicht uns selbst, 


wenn es knifflig wird, nicht von der Seite. ` 


Jon ist ein guter Freund, vermutlich 
sogar sein bester. Seit er denken 
kann, ist Jon uns nicht mehr von 
seiner Seite gewichen. Jon kom- 
mentiert regelmäßig, was Sherlock 
tut und natürlich unterhält sich der 
angehende Meisterdetektiv auch 
mit seinem Freund, der ihm liebe- 
voll den Spitznamen „Sherry“ ge- 
geben hat. 


Ärger im Paradies 

Zurück zum eigentlichen Grund für 
den Besuch: dem Tod von Sher- 
locks Mutter. Nach der Ankunft 
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Dieser Ausschnitt der Karte zeigt einen knappen Überblick Cordonas. Ihr. 
startet mit einer quasi leeren Karte und füllt sie nach und nach mit Symbolen: 


auf der scheinbar idyllischen Insel 
wird schnell klar, es steckt mehr 
hinter ihrem Ableben, als es den 
Anschein hat. Während wir als 
Spieler versuchen, die Hintergrün- 
de aufzuklären, kommen immer 
mehr verdrängte Kindheitserinne- 
rungen zum Vorschein. Zusätzlich 
stolpern wir gefühlt an jeder Ecke 
in der Open World über seltsame 
Todesfälle und andere Mysterien, 
die gelöst werden wollen. Das Spiel 
ist sich der hohen Kriminalitätsra- 
te auf der Insel durchaus bewusst 
und macht sich durch Jons schnip- 
pische und teils makabre Kom- 
mentare regelmäßig selbst darüber 
lustig. Diese kriminelle Grundstim- 
mung zeigt sich gleich bei der An- 
kunft in unserem Hotel. Durch 
Zufall finden wir die Leiche einer 
jungen Frau und erfahren vom Ver- 


x 
=e 
bs 

Der Verkleidungssystem ist einfach schlecht durchdacht. Deshalb 
gehen wir in diesem Eismann-Kostüm problemlos als Arbeiter durch 


und können gemeinsam mit Jon die Ausgrabungsstätte betreten. 


lust eines wertvollen Edelsteins. 
Der Fall scheint knifflig, doch für 
seine Lósung und auch sonst im 
Spiel stehen uns viele verschiede- 
ne Ermittlungstechniken zur Ver- 
fügung. Die zahlreichen Hinweise 
erhalten wir dabei durch das In- 
teragieren mit unserer Umgebung, 
diese werden durch Interaktions- 
symbole hervorgehoben und wer- 
den automatisch in unserem Notiz- 
buch vermerkt.Neben dem Finden 
von Hinweisen ist es auch rele- 
vant, Charakterprofile von mögli- 
chen Verdächtigen erstellen und 
sie als Hilfe heranziehen. Anschlie- 
Bend kónnen wir Schlüsselperso- 
nen über die erhaltenen Hinweise 
ausquetschen. Auch für Minispiel- 
fans wird etwas geboten: Fremd- 
artige Substanzen lassen sich in 
einem Chemie-Geschicklichkeits- 
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Zeit. den Elefanten 
ingen. 
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test analysieren. Das sorgt für Ab- 
wechslung und ist ganz nett, um 
das Spielgeschehen aufzulockern. 
Eine besondere Mechanik in Sher- 
lock Holmes: Chapter One ist das 
Befragen von Passanten nach Or- 
ten oder Ereignissen, denn es setzt 
einen weiteren Kernaspekt des 
Spiels voraus: das Verkleiden. 


Verkleidungsmeister Sherlock 

Verkleidungen sind ein essenziel- 
ler Bestandteil und je nachdem, 
welche Verkleidung wir auswäh- 
len, erhalten wir Zugang zu neuen 
Informationen oder Gebieten. Je- 
doch müssen wir nicht erst jeman- 
den für seine Klamotten umlegen, 
wie es beispielsweise in Hitman 
oft der Fall ist, sondern können die 
entsprechende Verkleidung ganz 
bequem kaufen. An diesem Punkt 


playstest ` 


kommen die ethnischen Konflikte 
auf Cordona zum Vorschein. Cor- 
dona ist eine fiktive Insel, die ehe- 
mals Teil des Osmanischen Reichs 
war, bis sie von den Briten koloni- 
alisiert wurde. Zusätzlich zum da- 
raus resultierenden Bevölkerungs- 
mix aus Arabern und Briten gibt 
es auch noch afrikanische Flücht- 
linge, die teils illegal auf der In- 
sel sind und deshalb ausgebeutet 
werden. Hier ist Konfliktpotenzial 
vorprogrammiert. Rassismus und 
menschenverachtende Sprüche 
sind quasi Alltag auf Cordona. Die 
Entwickler greifen hier leider etwas 
zu stark auf Klischees zurück, die 
zwar aus gestalterischer Hinsicht 
verständlich, aber trotzdem irritie- 
rend sind. So gilt man für die Ein- 
wohner als Araber, wenn man sich 
ein Fez auf den Kopf setzt. Und mit 


Mit unserer Pistole müssen wir den Gegnern erst alle Rüstungsteile 
vom Körper’ Schießen, bevor wir sie festnehmen können. 
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— —MEINEGESCHICHTE — 
A Mutterliebe 
Ree der Vergangenheit 


FALLE 
CORDONA-GESCHICHTEN 


ARCHIVIERT 


In unserer Fallmappe finden wir alle Hinweise übersichtlich 
aufgelistet und können sie nochmal in Ruhe nachlesen? 


Tuch im Gesicht und zerrissenen 
Klamotten geht man problemlos 
als Straßengangster durch. Leider 
wird diese Verkleidungsmecha- 
nik teilweise auch unbeabsichti- 
gerweise ins Lächerliche gezogen. 
So können wir uns ein Eismann- 
kostüm anziehen und gelten dann 
als Arbeiter. Das gilt auch dann, 
wenn wir in unserer neuen Tracht 
über eine archäologische Ausgra- 
bungsstätte schlendern, die eben 
nur Arbeitern zugänglich ist. Das 
nimmt den Spiel leider einen Teil 
seiner Glaubwürdigkeit. Nicht nur 
Verkleidungen sind fürs Erkunden 
der Spielwelt wichtig, es gilt auch, 


regelmäßig die Map zu konsultie- 
ren. Beim ersten Blick darauf fällt 
auf, dass alle Straßen einen eige- 
nen Namen besitzen und das hat 
auch einen Grund. Beim Anneh- 
men eines Auftrags erhalten wir 
nicht einfach ein Symbol auf der 
Karte, das uns verrät, wo wir hin- 
müssen, sondern einen Straßen- 
namen. Anhand dieser Straßen- 
namen müssen wir schließlich den 
Tatort finden. Dieses System funk- 
tioniert erstaunlich gut und ist eine 
gelungene Abwechslung. Bewusst 
verzichtet wurde zudem auf eine 
Minimap, man zieht die Karte also 
sehr häufig aus der Tasche. Das ist 


<< 


"Veteranen mit Gehstócken und erste Prototypen von E 
> Autos: Die Detailverliebtheit der ukrainischen Entwickler 
sorgt dafür, dass wir uns schnell in die Welt einfinden. ] 


DER TATORT DES 
fi DIEBSTAHLS BEI DER 
SEANCE 


In der Mitte des Seance-Zimmers 
befindet sich ein Tisch, an dem die 
Séance abgehalten wurde. 


der Atmosphäre zuträglich, ob ei- 
nem diese Designidee gefällt, ist 
schlussendlich aber natürlich Ge- 
schmackssache. 


Muss das sein... 

Doch es reicht nicht, zu erkunden 
und Leuten Hinweise aus der Nase 
zu ziehen. Sherlock ist auch immer 
wieder auf etwas drastischere Ar- 
gumentationsverstärker angewie- 
sen. Im Verlauf der Story werden 
wir immer wieder in Shooter-Pass- 
agen geworfen. Dabei können wir 
ganz schön mörderisch vorgehen, 
die Widersacher alternativ — und 
bevorzugt — aber auch verhaften. 


Die Gesichter in den Zwischensequenzen sehen wirklich gut aus. Besonders die Augenpartie ist bei manchen 
Charakteren gut gelungen. In diesem Bild genießt der junge Sherlock gerade die Aussicht über Cordona. 
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Zum Erreichen dieses Ziels müs- 
sen wir ihnen erst die Rüstungs- 
teile vom Körper schießen und 
eine weitere Schwachstelle tref- 
fen, um sie dann per Quicktime- 
Event zu verhaften. Hier haben 
wir uns gefragt: Was soll das? Es 
wäre uns neu, dass Kriminelle im 
späten 19. Jahrhundert oder in ir- 
gendeinem anderen Zeitalter mit 
Stahlmasken als Körperpanze- 
rung durch die Gegend gelaufen 
sind, um sich vor Schusswaffen zu 
schützen. Also lieber zuerst schie- 
Ben und später fragen? Nun, über 
das Bewahren unserer Moral hin- 
aus bringt pazifistisches Vorgehen 
noch einen Vorteil mit sich. Für 
jede Festnahme erhalten wir et- 
was Geld und werden von Jon ge- 
lobt. Töten wir einfach alle Gegner, 
erhalten wir eben kein Geld und 
unser Umfeld reagiert anders auf 
uns. Dazu kommt, dass sich das 
Kampfsystem nicht gerade orga- 
nisch anfühlt. Schüssen weichen 
wir grundsätzlich mit Rollen aus, 
denn die Möglichkeit, in Deckung 
zu gehen, gibt es nicht. Manchmal 
weigert sich Sherlock zudem, die 
Waffe zu ziehen und das Nachla- 
den dauert ewig. Das Spiel gibt uns 
auch keinerlei Möglichkeit, unsere 
Waffe zu verbessern. Das ganze 
Kampfsystem hätte man sich wirk- 
lich sparen können, denn es trägt 
zur Spielverfahrung nichts von Be- 
lang bei. Das ist offenbar auch den 
Entwicklern bewusst: Die Schieße- 
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reien lassen sich wahlweise über- 
springen und kommen auch nicht 
allzu häufig vor. Wer, aus welchem 
Grund auch immer, trotzdem Lust 
auf sie hat, kann diesem Verlan- 
gen in optionalen Banditenunter- 
schlüpfen frönen. 


No Shit Sherlock 

So kann man sich in der Story also, 
wenn man mag, auch ganz ohne 
diese Ablenkung dem Geheimnis 
von Mama Holmes’ Tod widmen. 
In den großen Hauptquests finden 
wir Schritt für Schritt mehr Hinwei- 
se über die Hintergründe heraus, 
bei denen es stets gilt, dem Täter 
eines Verbrechens auf die Spur zu 
kommen. Dafür müssen wir unse- 
re gefundenen Indizien durch so- 
genannte „Gedankenspiele“ klug 
miteinander verknüpfen, um am 
Ende zwischen mehreren Ver- 
dächtigen den richtigen Täter zu 
wählen. Diese Entscheidung wird 
meist mit einem moralischen Di- 
lemma gepaart, wodurch es das 
Spiel uns noch schwerer macht, 
die vermeintlich „richtige“ Ent- 
scheidung zu treffen. Manche Tä- 
ter gestehen dabei bei einer Kon- 
frontation von selbst ihre Untaten, 
andere nicht. Das führt dazu, dass 
wir sogar noch nach Abschluss des 
Spiels keinerlei Info darüber er- 
halten, ob wir eventuell einen Un- 
schuldigen hinter Gitter gebracht 
haben. Egal, wie wir uns entschei- 
den, kurz darauf lesen wir von den 
Konsequenzen unserer Handlun- 
gen in der lokalen Klatschpresse. 
Diese Entscheidungsfreiheit bie- 
tet Wiederspielwert. Das Aufklä- 
ren der Kriminalfälle macht viel 


Opferl: 
Sein oder N 


Ein letzte 


Spaß und motiviert. Leider macht 
es uns das Spiel manchmal etwas 
zu leicht. Richtige Rätsel etwa gibt 
es in der Story keine und Sherlock 
hilft uns sehr oft sehr direkt dabei, 
zu entscheidenden Schlussfolge- 
rungen zu kommen. Daran ändert 
auch eine Änderung des Schwie- 
rigkeitsgrades nichts. Herausfor- 
dernde Rätsel sind eher in den 
zahlreichen Nebenmissionen in 
Form von Schatzsuchen zu finden. 
Die Nebenmissionen sind generell 
natürlich weniger umfangreich als 
die großen Fälle der Hauptstory, 
sie wurden aber nicht mit weniger 
Liebe gestaltet. Für einen Aufpreis 
erhaltet ihr mit der Deluxe-Edition 
übrigens eine weitere Quest zum 
Release des Spiels und zwei Quest- 
Reihen und eine zusätzliche Ne- 
benmission zu einem späteren Zeit- 
punkt nach der Veröffentlichung. 
Vor fragwürdigen Releasemetho- 
den ist offenbar auch der beste De- 
tektiv der Welt nicht gefeit. 


Detailverliebtheit im 
Imperialismus 

Dafür gibt es bei der Technik re- 
lativ wenig zu beanstanden. Das 
Spiel sieht über weite Strecken gut 
bis sehr gut aus. Die Gesichter in 
den Cutscenes sind detailliert und 
besonders der Detailgrad der Au- 
genpartie bei manchen Charakte- 
ren hat uns beindruckt. Dasselbe 
Gilt für die Gestaltung Cordonas. 
Mit ihren fünf Bezirken hat die In- 
sel viel zu bieten, von den Slums in 
Miner’s End über die historische 
Altstadt bis hin zum Nobelviertel 
Grand Saray ist für jeden etwas da- 
bei. Die einzigartigen Viertel sind 


Jon ist nicht nur unser bester Freund, sondern auch ein äußerst 
begabter Zeichner. Regelmäßig fertigt er für uns Fallskizzen an. 
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dabei liebevoll gestaltet, so gibt es 
viele nette Details, wie zum Bei- 
spiel Kriegsveteranen der Marine 
mit Gehstöcken oder frühe Autos, 
passend zum 19. Jahrhundert. Die 
Spielwelt ist lebendig und es gibt 
an jeder Ecke etwas Neues zu ent- 
decken. Gerne haben wir die Zeit 
zwischen Mord und Totschlag ge- 
nutzt, um uns in Ruhe in der eigent- 
lich idyllischen Spielwelt umzuse- 
hen und etwas runterzukommen. 
Doch wo Licht, da auch Schatten. 
Animationen sind teils nicht flüssig 
sind und die Einwohner glitchen 
gerne mal durch die Gegend. Dazu 
kommt die Vertonung, die leider 
nur auf Englisch vorhanden und 
nicht lippensynchron ist. Während 
die Charaktere in den Zwischen- 
sequenzen zudem wie gesagt sehr 
detailliert gestaltet sind, kann man 
das im normalen Spielverlauf nicht 
behaupten. Ein kleiner Trost: Die 
deutschen Untertitel sind wirklich 
gut gelungen und der Wortwitz und 
Charme, allen voran unseres Freun- 
des Jon, gehen nicht verloren. 


Echte Detektivarbeit? 

Sherlock Holmes: Chapter One ist 
in einer Sache richtig gut: Es sorgt 
dafür, dass wir uns wie ein echter 
Meisterdetektiv fühlen, der selbst 
die kniffligsten Fälle aufklärt. Da- 
bei schafft es das Spiel, uns mit 
verschiedenen Mechaniken in 
eine authentische Welt im spä- 
ten 19. Jahrhundert zu versetzen. 
Mehr echte Rätsel hätten den Titel 
aber definitiv aufgewertet und das 
Kampfsystem ist leider völlig be- 
langlos. Das Gesamtpaket kann so- 
mit überzeugen, in Detail hapert’s 


aber an einigen nicht kriegsent- 
scheidenden, aber doch relevanten 
Stellen. Fans von Detektivarbeit er- 
warten trotzdem viele Stunden vol- 
ler spannender Unterhaltung. 

MARC SCHMIDT & LUKAS SCHMID 


Meinung 


„Ein gelungenes Detektivspiel, 
welches uns das Leben manch- 
mal etwas zu leicht macht.“ 
Marc Schmidt Freier Autor 


Sherlock Holmes: Chapter One war meine erste 
Berührung mit der Sherlock-Serie und hat mir 
prinzipiell gut gefallen. Nachdem ich von den 
ersten Spielstunden sogar hellauf begeistert 

war, kam ich aber an einem Punkt an, an dem 

ich nicht weiterkam und war frustriert. Das liegt 
allerdings nicht daran, dass das Spiel schlecht 
designt ist, sondern das ich einfach nicht 
aufmerksam gelesen und somit einen Hinweis 
übersehen hatte. Schlussendlich lag die richtige 
Lösung auf der Hand. Abseits davon hat das Spiel 
es geschafft, dass ich mich wie ein echter De- 
tektiv gefühlt habe. Der Humor des Spiels hat mir 
auch sehr gut gefallen, auch wenn er manchmal 
etwas drüber ist. Stichwort: Jons makabre Kom- 
mentare. Die moralischen Dilemmata haben mich 
zudem im Nachhinein manche Entscheidung 
hinterfragen lassen und ich bin sehr gespannt, zu 
welchen Schlussfolgerungen meine Freunde und 
Kollegen bei den Fällen kommen werden. Teils 
bin ich mir wirklich nicht sicher, ob ich nicht viel- 
leicht doch Unschuldige hinter Gitter gebracht 
habe. Alles in allem ist Chapter One also definitiv 
ein gelungenes Detektivspiel, trotz des Kampf- 
systems und anderer Macken. Meine persönliche 
Empfehlung: Schnappt euch einen Freund oder 
eine Freundin rätselt euch gemeinsam durch die 
Fälle. So macht’s noch mehr Spaß! 


Pro & Contra 


@ Authentische Spielwelt 

© Vielseitige Detektivarbeit 

СЭ Wiederspielwert 

CH Spannende Verbrechen 

© Detaillierte Zwischensequenzen 

@ Seltsames Kampfsystem 

@ Verkleidungs-System nicht zu Ende gedacht 
@ Zu wenige Rätsel 

@ Vertonung nur in Englisch 

@ Ruckelnde Animationen 

(Є) Mittelmäßige Grafik außerhalb дег Cutscenes 
@ Fehlende Lippensynchronität 


von 


ENTWICKLER Frogwares 
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ADVENTURE | Supermassive 
Games haben mit The Dark Pictu- 
res Anthology eine Formel gefun- 
den, die ziemlich gut funktioniert. 
Die einzelnen Teile der Horroran- 
thologie sind voneinander unab- 
hängig und darauf ausgelegt, wie 
ein langer Film an einem oder zwei 
Abenden abgeschlossen zu werden, 
idealerweise im gruseligen Herbst. 
Den Anfang machte Man of Me- 
dan, eine Geisterschiffgeschich- 
te, letztes Jahr folgte Little Hope, 


Saw 
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—] The Dark Pictur 


das sich um Hexenverbrennun- 
gen dreht. Jetzt, bei House of As- 
hes, das zu Zeiten des lrakkrieges 
spielt, merkt man viel zu häufig, 
dass der Release-Termin kurz vor 
Halloween wichtiger war als sicher- 
zustellen, dass sich das Abenteuer 
fehlerfrei prásentiert. 


Mein Körper ist in einem Tempel 

Um auf unnótige Spoiler zu ver- 
zichten, gehen wir bei der Sto- 
ry nicht ins Detail. Wie innerhalb 


Der ominóse Kurator führt auch im 
dritten Teil der Horror-Adventure- 
Reihe durch die Geschichte. 


der Reihe etabliert, beginnt House 
of Ashes zunáchst mit einem In- 
tro-Kapitel, das vor den eigentli- 
chen Geschehnissen der Handlung 
stattfindet. Danach wechseln wir 
ins Jahr 2003: Eine Einheit US-Ma- 
rines wird bei einem misslungenen 
Einsatz verschüttet und findet sich 
in einem unterirdischen Tempel 
wieder. Spielbar sind fünf Figuren, 
deren Ziel es fortan ist, den Gàn- 
gen und Kammern móglichst unbe- 
schadet zu entkommen. Was sim- 


of Ashes nun mehr 
Einstellungsmöglichkeiten. 


„Time-Events erhaltet,” 
„bestimmt ihr: 
pe 


es Anthology 
House of Ashes 


Stellt euch vor es ist Krieg, aber ihr habt eine Affáre mit eurem Untergebenen, als euer 
Noch-Mann auftaucht, ihr einen Einsatz versemmelt und dann in einem akkadischen 
Tempel mit Monstern und Soldaten der gegnerischen Partei verschüttet werdet. 


pel klingt, besteht aus einer Menge 
Komponenten. Da aber keiner der 
Aspekte genug Raum bekommt, 
um die volle Wirkung zu entfalten, 
fühlt sich die Handlung überladen 
und bisweilen ziellos an. 

Wir haben da das brisante Irak- 
krieg-Setting, erórtern Kriegstrau- 
mata und generell die Frage, ob 
man sich mit dem Feind verbün- 
den sollte, managen eine kompli- 
zierte Dreiecksbeziehung, schlagen 
uns mit einem Fluch, Sagengestal- 
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Die Bedrohung im Tempel bleibt nicht 
. lange ein Geheimnis. Ihr wisst schon sehr 
früh recht präzise, womit ihr es zu tun habt. 
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ten, Ballereien sowie zu guter Letzt 
auch noch mit Sci-Fi-Elementen 
herum, während vergangene Ereig- 
nisse in Rückblenden und mit Hilfe 
von Item-Beschreibungen erläutert 
werden, und das alles innerhalb von 
vier bis fünf Stunden. Klassischen 
Horror hingegen bietet House of As- 
hes überraschend wenig. 


History Channel to the rescue 
Das liegt zum Teil am Setting. Wo in 
Man of Medan und Little Hope eine 
bunt gemischte Charakterriege aus 
Jung und Alt, fähig und ängstlich, 
fit und schwach in den Ring stieg, 
verkörpern wir in House of Ashes 
Soldaten, die entsprechend be- 
waffnet und ausgebildet sind. Mit 
subtilem atmosphärischen Gru- 
sel hat dieses Adventure wenig zu 
tun, stattdessen fliegt das Blei — 
und was wir bekämpfen, sehen wir 
schon relativ früh klar und deutlich 
inklusive Schwachstellen, wodurch 
der Schrecken im Sande verläuft. 
In Man of Medan war die Frage all- 
gegenwärtig, wie echt all der Hor- 
ror ist, den die Protagonisten er- 
leben. House of Ashes wirft zwar 
ebenfalls eine Nebelkerze in diese 
Richtung, jedoch viel zu spät, es ist 
von Beginn an offensichtlich, dass 
im Tempel eine sehr reale Bedro- 
hung haust. Episode drei von The 
Dark Pictures Anthology fühlt sich 
dementsprechend wie ein B-Mo- 
vie-Genremix mit holprigem Er- 
zählrhythmus an, der sich für die 
letzten Kapitel großzügig bei einer 
bekannten Filmreihe bedient, de- 
ren Nennung jedoch die gesamte 
Handlung vorwegnehmen würde. 


| Break together 

Die Charaktere wurden durch Mo- 
tion Capture zum Leben erweckt. 
Die namhafteste Darstellerin der 
Riege ist Ashley Tisdale, bekannt 
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durch die Filmreihe High School 
Musical. Teilweise sehen Gesichter 
und Mimik gut aus, allerdings gibt 
es auch jede Menge suboptimale 
Animationen, Figuren blicken sich 
in Dialogen selten in die Augen, 
starren stattdessen ins Leere. Aber 
daran und auch an das Overacting 
allgemein mit jeder Menge Kopfni- 
cken und -schütteln gewóhnt man 
sich mit der Zeit, zumal Letzteres 
ohne Frage zum B-Movie-Charme 
passt. Die deutsche Vertonung ist 
in erster Linie bloß zweckdienlich, 
das liegt auch daran, dass die deut- 
schen Stimmen an manchen Stel- 
len schlecht abgemischt und des- 
wegen schwer zu verstehen sind. 
Der deutliche Südstaatenakzent 
eines Marines wird gar nicht erst 
versucht, ins Deutsche zu tradie- 
ren, aber das ist vermutlich gut so. 
Dass die englische Synchro sehr 
viel besser ausfállt — und vor allem 
auch lippensynchron daherkommt 


Mit einer Gruppe Soldaten 
in der Hauptrolle dauert 
es nicht lange, bis die 
Kugeln fliegen. Das ist 
der Gruselstimmung nicht 
sonderlich zuträglich. 


Wie üblich in der Serie wurden Mimik und ein Teil der B 
der Figuren per Motion-Capture-Verfahren eingefange 


—, beweist House of Ashes tatsách- 
lich auch in der deutschen Fas- 
sung, denn einige Sátze oder Dia- 
logabschnitte erklingen nach wie 
vor auf Englisch. Passend dazu ver- 
schwinden die Untertitel gelegent- 
lich für eine Weile, um dann spon- 
tan wieder aufzutauchen. 


Bitte beide Hände 

an den Controller legen 

Rein von der kosmetischen, also 
nicht Gameplay-relevanten War- 
te aus, fallen die teilweise untex- 
turierten, teilweise nachladenden 
Objekte in der Umgebung sowie 
sehr schwache Wasser- und Ex- 
plosionseffekte auf. Das Spielen an 
sich wird gestört von uneleganten 
Übergängen bei der Interaktion mit 
Objekten. Viel zu oft richtet sich die 
Spielfigur erst quälend lange Se- 
kunden lang umständlich aus, bis 
wir den Gegenstand der Begierde 
betrachten oder aufheben können. 


Allerdings hatten wir dieses Prob- 
lem nur beim Online-Koop-Spie- 
len auf der PS5, am PC und alleine 
klappte das problemlos. In beiden 
Versionen jedoch wurde das Ren- 
nen wegrationalisiert. Manchmal 
fehlen die Beschreibungstexte der 
Items, steht der Koop- oder KI- 
Partner zu nahe hinter der eige- 
nen Spielfigur, kann man nicht wei- 
terlaufen, ab und zu friert das Bild 
nach Quick Time Events ein. 

Gutes Stichwort: Die QTEs wer- 
den in House of Ashes wieder et- 
was anders als in den Vorgängern 
prásentiert. In Man of Medan be- 
kam man keine Vorwarnung, in Litt- 
le Hope wurde angekündigt, wenn 
man lieber wieder die Hände an 
den Controller legen sollte. Im drit- 
ten Spiel kommt beides vor. Meis- 
tens mahnen Einblendungen an, 
dass eine Action-Sequenz folgt, ab 
und zu ereilt uns ein QTE aber auch 
aus dem Nichts. Das ist ein guter 
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Dieses Minispiel taucht 
öfter während das 
Abenteuers auf (man 
kennt es auch schon 
aus den Vorgängern). 
Wir müssen im richtigen 
Rhythmus die angezeigte 
Taste drücken. 


Kompromiss und sorgt für mehr 
Spannung. In den Optionen kön- 
nen wir auf Wunsch auch einstel- 
len, ob QTE-Hinweise erscheinen, 
falls wir lieber immer oder gar nicht 
gewarnt werden möchten. 


Die Schuldfrage 

Eine Lösung sollte Supermassive 
Games aber endlich dafür finden, 
dass bei Begutachtung eines ge- 
fundenen Geheimnisses der On- 
line-Mitspieler zum Pausieren ins 
Menü gezwungen wird. So besteht 
keine Motivation, gemeinsam den 
Geschehnissen anhand der Fund- 
stücke auf den Grund zu gehen. 


Wie ihr mit den anderen 


ЧА, Charakteren umgeht, 
» entscheidet über das 


Verhältnis zu ihnen. 
Hier widersprechen wir 


" e e HI 
dem Chef. Uiuiui! i 
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Schwierigkeiten machte beim Test 
das aus den Vorgängern bekannte 
Atemminispiel, bei dem wir im Takt 
einen Button drücken müssen. 
Dieses Mini-Game ist nicht sonder- 
lich schwierig, und trotz — unse- 
rer Ansicht nach — korrekten Ein- 
gaben passierte es dreimal, dass 
der Versuch als misslungen gezählt 
wurde. Einmal endete das sehr bit- 
ter, inwieweit wirklich menschli- 
ches Versagen die Ursache war, 
ein gewisser Lag beim Online-Spiel 
oder der Tasteneingabe, ist schwer 
zu sagen. Schon alleine, dass ein 
Eindruck von Unfairness entsteht, 
ist sehr unglücklich in einem Spiel, 


bei dem nur ein einziger Fehler 
über Leben und Tod entscheiden 
kann. An der gleichen Stelle im 
Einzelspielermodus begegnete uns 
das Atemspiel nicht. Erst nach dem 
Durchspielen steht der Curator’s 
Cut zur Verfügung, bei dem wir 
auch alleine die Sequenzen spie- 
len können, die sonst der Partner 
im Online-Koop absolviert. 


7??? 

Bei unserem ersten Durchgang 
im Online-Koop-Modus wirkte es 
an mehreren Stellen, als seien Se- 
quenzen vertauscht worden. Auf 
einmal sind Charaktere voneinan- 


der getrennt, obwohl sie gerade 
noch zusammen kämpften, Figu- 
ren reden miteinander, als hätten 
sie sich gerade zum ersten Mal ge- 
troffen, gleichwohl sie schon eine 
Weile gemeinsam unterwegs sind. 
Ab und zu scheint es auch, als 
ob Teile fehlen — zwei Charakte- 
re schreien sich an, nur um abrupt 
im nächsten Moment ganz nor- 
mal miteinander zu plaudern. Es 
lässt sich schwer sagen, ob das an 
schlechtem Writing liegt, das Spiel 
bei diesem Durchgang nicht die 
korrekte Abzweigung beim Abspie- 
len der Zwischensequenzen wähl- 
te oder einfach generell der Wurm 
drinsteckt. Sich auf die Atmo- 
sphäre einzulassen, fällt jedenfalls 
schwer, wenn man rätselt, wo gera- 
de Charakter X abgeblieben ist. Wir 
vermuten, dass die verwirrende 
Abfolge der Ereignisse bei unserem 
Koop-Durchgang mit dem misslun- 
genen Atemminispiel zusammen- 
hängt. In der Solorunde danach 
ergab alles viel mehr Sinn, da ein 
Charakter überlebte, der daraufhin 
sehr viel Screentime bekam. 
Definitiv ein autorengemachtes 
Problem sind allerdings Momente, 
in denen gewisse Figuren einfach 
nichts zu tun haben. Diese Kandi- 
daten stehen teilnahmslos herum, 
verschwinden und tauchen wieder 
auf, wie es eben gerade passt. Han- 
delt es sich dabei um einen Charak- 
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BRichtige Rätsel stecken 
nicht in House of Ashes. 4 c 
Das höchste der Gefühle 
ist es, irgendein Пет J 
wie hier das Klebeband 
aufzuheben, um dann = 
mit irgendetwas 2 
anderem zu interagieren. A. 2 К 


ter, der gerade gesteuert wird, muss 
man warten, bis der andere Spieler 
die vorgesehene Aktion ausgeführt 
hat, bevor es weitergeht. 


Medic wird benötigt 

Little Hope und Man of Medan wa- 
ren nicht vor Logiklücken gefeit und 
hatten ähnliche technische Prob- 
leme, die teilweise durch Patches 
behoben wurden. Das ist auch bei 
House of Ashes bitter nötig, es wirkt 
so, als hätten Supermassive Games 
oder auch Bandai Namco auf Ge- 
deih und Verderb den thematisch 
passenden Release-Termin kurz vor 
Halloween halten wollen, im Wis- 
sen, dass House of Ashes noch ein, 
zwei Monate mehr Zeit gebraucht 
hätte, um sich in einer angemesse- 
nen Form zeigen zu können. 

Doch selbst nach dem Behe- 
ben dieser Fehler bliebe die Story 
des dritten Spiels der Anthologie 
die schwächste und der Horror wei- 
testgehend auf der Strecke. Stellt 
man die Geschehnisse nicht allzu 
sehr infrage und kann man über das 
mangelnde Polishing hinwegsehen, 
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macht House of Ashes aber trotz 
seiner Macken, was es soll und was 
wohl auch die Mehrheit der Fans er- 
wartet: Es unterhält seicht einen bis 
zwei Abende lang und bietet dank 
mehrerer potenzieller Handlungs- 
verläufe hohen Wiederspielwert. 
So viel Spielraum, wie es im ersten 
Durchlauf den Anschein hat, bie- 
tet House of Ashes am Ende zwar 
nicht. Aber einige Entscheidungen 
lösen durchaus interessante Ket- 
tenreaktionen aus. Die drei Schwie- 
rigkeitsgrade sorgen außerdem da- 
für, dass man House of Ashes auch 
mit Freunden und Familienmitglie- 
dern erleben kann, die wenig Vi- 
deospielerfahrung haben. Volljäh- 
rig sollten sie aber sein — das Spiel 
erhielt wegen expliziter Gewaltdar- 
stellung keine Jugendfreigabe. Bei 
unserer PC-Fassung kam es inner- 
halb von sechs Stunden zu drei Ab- 
stürzen, bei einem davon wurde 
die Sicherungsdatei der Optionen 
beschädigt und gelöscht. Auf den 
Konsolen hatten wir dafür weniger 
technische Probleme — immerhin. 

KATHARINA PACHE 
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„Das ist nicht meine 2 
Geschichte, die Hoffnun- 
gen liegen auf Teil 4.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Man of Medan und Little Hope hatten 
beide ihre Fehler und Logiklöcher, 
trotzdem fand ich die Vorgänger 

gerade im Koop recht unterhaltsam. 
Dementsprechend freute ich mich auch, 
als ich für den Test als Koop-Partner 
auserkoren wurde. Leider ist House of 
Ashes der mit Abstand schlechteste Teil 
der Dark Pictures Anthology. Die leicht 
dümmlichen Klischee-Charaktere, die 
ab und zu in hirnzermarternde Cringe- 
Dialoge abdriften, waren mir relativ egal 
— kannte ich schließlich schon von den 
Vorgängern. Auch die durchwachsene 
Technik war nicht so die Überraschung. 
Dass aber offensichtlich andauernd 
falsche Szenen getriggert wurden, die 
im Kontext der Entscheidungen und des 
bisherigen Spielverlaufs absolut keinen 
Sinn ergaben, ist katastrophal. Dazu 
kommt dann noch, dass der Titel eh 
schon sehr schlecht geschrieben wurde. 
In manchen Abschnitten verlor ich mich 
statt im Spiel in einem Rant darüber, ob 
diese mit viel zu viel Zeug vollgestopfte, 
doofe Story wohl mal von irgendwem ab- 
genickt wurde, oder ob der Autor einen 
Freifahrtschein hatte und sich dachte: 
„Mal gucken, ob ich damit durchkom- 
me." Als wäre das nicht genug, nervten 
dann noch manche QTEs, weil richtige 
Eingaben nicht erkannt wurden, in etli- 
chen Szenen hatten bestimmte Figuren 
rein gar nichts zu tun und gruselig sind 
an House of Ashes wirklich nur die ge- 
nannten Mängel, aber ganz sicher nicht 
die teils lácherlichen Monsterviecher. 
Ich bin wirklich enttáuscht von Teil 3 der 
Anthologie, der offensichtlich unbedingt 
zu Halloween fertig werden musste, 
eigentlich aber noch ein Vierteljahr 
Entwicklungszeit benótigt hátte. Ich 
hoffe sehr, dass Bandai Namco und 
Supermassive Games sich die Kritik 

zu Herzen nehmen und Part 4 wieder 
zumindest ein unterhaltsames „Horror“- 
Späßchen wird. 
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77 Ab und zu dürft ihr Entscheidungen treffen. In einigen 
Fállen macht das aber gar keinen Unterschied. 
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Meinung 


„Tolles Setting, 
das zu wenig genutzt 
wird.“ 


Katharina Pache Redakteurin 


Auf House of Ashes habe ich mich bislang inner- 
halb der Dark-Pictures-Reihe mit Abstand am 
meisten gefreut. In meiner Fantasie hatte ich in 
etwa eine Vorstellung von dem, was mich erwar- 
ten würde: Die Höllen des Krieges, übertragen in 
ein Sinnbild der biblischen Hölle, tief unter der 
Erde in einem sumerischen Tempel, Dämonen, 
die vielleicht echt sind, vielleicht aber auch dem 
Geiste der traumatisierten Soldaten entspringen 
... geboten bekommen habe ich hingegen ein 
wildes Sammelsurium aus allen möglichen 
Klischees, die ich hier gerne genauer ausführen 
würde, aber dann würdet ihr zurecht „Spoiler!“ 
schreien. Und dann bremsen immer wieder 
rührige Ansprachen oder unpassende Romantik- 
sequenzen die Handlung aus. Es ist kein Problem, 
dass House of Ashes eine andere Geschichte 
erzählt, als die, die ich mir ausgemalt habe. Aber 
eine gute Geschichte als Ersatz wäre schön ge- 
wesen. Am Ende jedenfalls blieb ich unzufrieden 
zurück, und da sind die technischen Makel nicht 
einmal mit einberechnet, die kommen noch 
hinzu. Bei Man of Medan und Little Hope fiel es 
mir leichter, diese Stolpersteine zu verzeihen, da 
mich die Handlung mehr gepackt hat. 


Unterschiedliche Handlungsverläufe 
Dementsprechend hoher Wiederspielwert 


Nicht alle QTEs werden angekündigt, das 
sorgt für Spannung 


Komplett (na ja, fast) deutsche Stimmen 
und Texte 


Ein paar stimmungsvolle Momente 


Alleine spielbar, aber auch gemeinsam auf 
dem Sofa oder im Online-Koopmodus 


Ein paar nette Lichteffekte 


@ Grafikqualität ist starken Schwankungen 
unterworfen 


@ Viele kleinere und größere Bugs 


(Э Story tanzt auf zu vielen Hochzeiten und gerät 
dabei ins Stolpern 


@ Deutsche Vertonung nicht lippensynchron, 
teilweise schlecht abgemischt und mit 
ein paar englischen Sätzen 


@ Wenig Horroratmosphäre 


@ Figuren bewegen sich in etwa so behände 
wie Panzer 


Ө Keine Rätsel 


Infos 
TERMIN et eee 22, Oktober 2021 
USK ere RE ab 18 Jahren 
РКЕ E nee ca. 40 Euro 
HERSTELLER sss Bandai Namco 
ENTWICKLER Supermassive Games 
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In Sound Mind ist ein Psychohortatspiel, Leg: 
die Abgründe der menschlicher Natur ze zeigen und 
auch spielerisch überzeugen will, Ob das gelingt 


ACTION-ADVENTURE | To be in 
sound mind — das bedeutet so viel 
wie „bei Verstand sein“ Um den 
Verstand und die menschliche Psy- 
che dreht sich alles im gleichnami- 
gen Psychohorrorspiel. Man spielt 
Desmond, einen Psychiater, der 
von einem geheimnisvollen Spion in 
seiner eigenen Klinik gefangenge- 
nommen wird. Desmond wacht im 
dunklen Keller auf und weiß nicht, 
wie er in diesen gelangt ist. Die Tür 
ist verschlossen, durch einen ge- 
heimen Ausgang gelingt ihm jedoch 
die Flucht. Jedoch nicht aus der Kli- 
nik selbst, denn die Türen und Fens- 
ter sind undurchdringlich verschlos- 
sen. Nach diesem Einstieg wird 
Desmonds Geschichte über weite 
Strecken beiseite geschoben. Statt- 
dessen findet er verschiedene Kas- 
setten, mithilfe derer er die Schick- 
sale unterschiedlicher Personen 


Agent Rainbow ist Desmonds 
größter Feind und der Auslöser f 
für das Horror-Abenteuer. E 
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nacherleben muss, im wahrsten Sin- 
ne des Wortes. Ihn verschlágt es in 
mysterióse Anderswelten, in denen 
er verschiedene Rátsel lósen und 
Endgegner bezwingen muss. Nach 
und nach schaltet Desmond da- 
durch in der Klinik immer neue Ge- 
biete frei, bis schlieBlich er das ge- 
samte Gebáude erkunden kann. 
Wáhrend der ganzen Geschichte 
wird Desmond von seiner Katze To- 
nia seelisch unterstützt, die in sei- 
nem Büro auf ihn wartet und ihm 
aufmunternde Worte zuspricht. Ja, 
die Katze plaudert — falls noch je- 
mand in Zweifel gezogen haben soll- 
te, dass es in der Klinik mit seltsa- 
men Dingen zugeht. Viele Aspekte 
der Story bleiben im Dunkeln, auch 
nach dem Abspann bleiben viele 
Fragen unbeantwortet, das ist aber 
nicht per se negativ, sondern trágt 
zur Atmospháre bei und erlaubt viel 


Interpretationsspielraum. Nicht al- 
les ist, wie es scheint, und einige un- 
erwartete Wendungen halten einen 
bei der Stange. Zudem muss man 
auch ein Auge offenhalten, denn vie- 
le Hintergründe werden im Rahmen 
von aufklaubbaren Notizen und an- 
deren Schriftstücken offenbart. 


Besondere Items 

oder immer dasselbe? 

Anfangs startet man ohne Items, be- 
vor man nach einigem Herumgerirre 
in der Dunkelheit über eine Taschen- 
lampe stolpert. In jedem Kapitel fin- 
det Desmond weitere Gegenstánde, 
die er benutzen muss, um die Wel- 
ten zu bereisen. So erhált er von ei- 
nem zerbrochenen Spiegel eine gro- 
Be Scherbe, die ihm fortan als Waffe 
dient, zudem kann er damit diver- 
se Blockaden zerstóren. Generell 
ist dieses Stück Glas ganz schón 


versatil. Mit der Scheibe kann Des- 
mond unsichtbare Gegenstände 
und Schriften aufdecken, die fürs 
Weiterkommen unabdingbar sind. 
Auch dann, wenn man irgendwann 
eine Pistole gefunden und deutlich 
effektiver gegen Widersacher vor- 
gehen kann, verliert das gute Stück 
also nicht seinen Wert. Um die Items 
zu verwenden, werden oft Ressour- 
cen benötigt. Die Taschenlampe 
etwa braucht Batterien und die Waf- 
fe Munition. Diese Helferlein finden 
sich überall über die Levels verteilt, 
ebenso heilende Lebensmittel — 
die einzige Methode sich zu heilen, 
sollte Desmond Schaden nehmen. 
Wichtig ist es auch, Desmonds Ba- 
siswerte im Auge zu behalten, die 
Auswirkungen auf unser maximales 
Tempo, unsere Lebensenergie und 
Co. haben. Gesundheit, Ausdauer, 
Tempo und List können durch Tab- 
letten erhöht werden, die in jedem 
Kapitel versteckt sind. 


Unspektakuläres 

Kampfgeschehen 

Jedes Horrorspiel lebt natürlich 
auch von der Qualität seiner Mons- 
ter. In Sound Mind konfrontiert uns 
mit unterschiedlichen humanoiden 
Gestalten mit bestialischen Zügen, 
die durchaus fiir Angst und Schre- 
cken sorgen können. Entweder man 
schleicht an ihnen vorbei, was oft nur 
semigut funktioniert, oder man be- 
kämpft sie mit Spiegelscherbe oder 
Knarre. Das Zielen ist jedoch etwas 
knifflig, da die Wesen sehr schnell 
sind und in der Regel nicht durch ei- 
nen Schuss sterben. Außerdem fehlt 
überzeugendes Trefferfeedback und 
manchmal werden Schüsse nicht 
gezählt, obwohl man definitiv ge- 
troffen hat. Normale Feinde lassen 
sich durch wenige Schüsse besie- 
gen, während die großen und star- 
ken Gegner oft mehr als ein kom- 
plettes Magazin aushalten, bevor 


Desmond wird mit Monstern konfrontiert, die it ihn verfolgen und 
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sie letztendlich in Rauch aufgehen. 
Schlussendlich ist die beste Metho- 
de aber auf jeden Fall Angriff. Anders 
sieht die Sache bei den Bosskämp- 
fen aus, die einen am Ende jedes Ka- 
pitels erwarten und die im direkten 
Bezug zur Geschichte der jeweiligen 
Kasette stehen. Hier ist Nachden- 
ken statt Ballern angesagt, in jeder 
dieser Auseinandersetzungen gibt 
es einen bestimmten Kniff, um sieg- 
reich aus ihr hervorzugehen. 


Erschreckend gute Atmosphäre 
Ebenfalls schön: Auf billige Jump 
Scares verzichtet das Abenteuer 
größtenteils. Vielmehr spricht die 
unheimliche Atmosphäre, unter- 
malt durch stimmige Musik, für sich, 
ebenso ein permanentes Gefühl von 
Paranoia. Überall in den Levels fin- 
den sich Kameras, man fühlt sich 
ständig beobachtet. Sobald die Ka- 
meras in Desmonds Blickfeld ge- 
langen, geht das penetrante rote 
Lämpchen aus, das zeigt, das man 
aufgenommen wurde. Dadurch wird 
gut der Eindruck erweckt, dass ei- 
nem wirklich zu jeder Sekunde je- 
mand über die Schulter schaut. Zwi- 
schen den Stressmomenten gibt es 
aber auch Ruhephasen, das Pacing 
ist generell sehr gut gelungen. 

Es wird aber nicht nur gekämpft, 
auch Rätsel stehen auf dem Horror- 
programm. Unter anderem warten 
klassische Rätsel auf Desmond, da 
gilt es dann, Hebel umzulegen oder 
Stromgeneratoren zu aktivieren. Al- 
lerdings gibt es auch aufwendigere 
Knobeleien. So müssen wir etwa di- 
verse Figuren richtig in einem Pup- 
penhaus anordnen, was kniffliger ist, 
als es klingen mag. Ab und an sorgen 
Zeitlimits für zusätzlichen Stress. 
Sind wir zu langsam, heißt es „Game 
Over“ und wir müssen noch einmal 
von vorne ran. 


Game-Ending-Bug 

durch Bug verhindert 

Noch einmal von vorne ran, das hät- 
te bei unserem Testdurchgang fast 
im Großen gegolten: Ansonsten hat- 
ten wir nicht mit allzu drastischen 
Bugs zu kämpfen, im dritten Kapitel 
sorgte ein angreifender Feind in Ver- 
bindung mit einem zutiefst unglück- 
lich platzierten Autosave-Punkt aber 
dafür, dass wir kurzzeitig dachten, 
nun würden wir nicht mehr wei- 
terspielen können. Manuelle Spei- 
cherpunkte gibt es keine — doof! 
Schlussendlich lösten wir die Situa- 
tion, indem wir uns während des La- 


www.playfünf.de 


dens des Spielstands so gegen eine 
Wand manövrierten, dass wir durch 
den Boden fielen und zurück an den 
Anfang des Abschnitts gesetzt wur- 
den. Ein Fast-Game-ending-Bug, 
der durch einen anderen Bug gelöst 
wurde — auch mal was Neues! 

Technisch hat das Spiel also de- 
finitiv mit Problemen zu kämpfen, 
wie drastisch sie ausfallen, hängt 
wohl vom individuellen Glück ab. 
Auch von teils derben Rucklern 
bleibt man nicht verschont, was in 
manchen Kämpfen für einen unver- 
schuldeten Bildschirmtod sorgen 
kann. Seltsam: Die ersten beiden 
Kapitel liefen bei uns noch komplett 
ruckelfrei, erst ab dem dritten Kapi- 
tel und von da an bis zum Ende des 
Spiels war das nicht mehr der Fall. 
Immerhin, grafisch haben wir nichts 
zu beanstanden. Während viele an- 
dere Horrorspiele auf Dunkelheit 
und gedämpfte Töne setzen, ist Far- 
be bei In Sound Mind ein wichtiger 
Bestandteil der Erfahrung. Von An- 
fang an wird der Spieler mit bunt- 
leuchtenden Chemikalien konfron- 
tiert, die aus Fässern auslaufen und 
die Welt auf eine bizarre Art schön 
und besonders machen. Auch sonst 
wird viel mit Farben gespielt. Keine 
Frage: So bunt geht es in Grusel- 
spielen selten zu! Die gute Musik 
trägt ihr Übriges bei und passt stets 
gut zur jeweiligen Situation. In Des- 
monds Büro ist sie ruhig und ent- 
spannend. Während Kämpfen und 
bei Verfolgungsjagden ist sie laut 
und treibend. 


Übersetzungen oder 

zumindest der Versuch 

Neben Bugs sorgt auch die mangel- 
hafte Übersetzung der Texte für Är- 
ger. Rechtschreibfehler, doppelte 
Buchstaben wie zum Beispiel „llech“ 
unvollstándige Sátze oder schlicht- 
weg falsche Übersetzungen finden 
Sich allenthalben. Ein Beispiel: Wenn 


A 


Tonia ist unsere engste Vertraute 
und erzählt unsere Geschichte. 


Wozu bin ich denn fähig? 


Desmond seine Katze streichelt, 
sagt sie „Wenn ich für jedes Haus- 
tier Geld bekommen würde, wáre ich 
Millionär“. „Pet“ kann sowohl „strei- 
cheln“ als auch „Haustier“ bedeuten 
und die Entwickler haben sich hier 
sehr gekonnt für die falsche Variante 
entschieden. Diese dummen Fehler 
haben auch spielerische Auswirkun- 
gen. Manche Rätsel sind aufgrund 
der deutschen Übersetzung schwer 
zu lösen, da wichtige Informatio- 
nen ihretwegen kaum zu verstehen 
sind. „Wenn der Vater eines Kindes 
„Brand legt“ aber gemeint ist, dass 
er den Kamin angemacht hat; zeugt 
das erstens von einem eindeutigen 
Fall fürs Jugendamt und zweitens 
bleibt man als Spieler ratlos zurück, 
was genau im Haus man nun unter- 
suchen muss, um voranzukommen. 
Nichtsdestotrotz ist In Sound 
Mind ein abwechslungsreiches Hor- 
rorspiel mit teilweise schön gestalte- 
ten Rätseln. Die Tatsache, dass man 
nicht mit Informationen zu jedem 
Storyfitzelchen überschüttet wird, 
sondern sich die Zusammenhänge 
selbst erarbeiten muss, trägt viel zur 
Atmosphäre bei. Alles also soweit 
super, das konstante Ruckeln, die 
Angst, dass ein weiterer Game-en- 
ding-Bug hinter der nächsten Ecke 
lauern könnte und die wirklich ka- 
tastrophal schlechte deutsche Über- 
setzung sorgen aber dafür, dass mit 


Desmond wird mit den Schatten 
derer konfrontiert, die ihm 
folgen und schaden wollen. 


d 


jedem Genuss auch immer Frust ein- 
hergeht. Schade, denn hätten die 
Macher hier sauberere Arbeit ab- 
geliefert, wäre das Gruselabenteuer 
bedenkenlos zu empfehlen. 

REBECCA HERRMANN & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Insgesamt ein solides Aben- 
teuer, das von groben Makeln 
zurückgehalten wird“ 

Rebecca Herrmann Freie Autorin 


Alles in allem finde ich In Sound Mind durchaus 
gelungen. Die bunte Welt mit ihren vielen kreativen 
Ansätzen fühlt sich im etwas festgefahrenen Hor- 
rorgenre erfrischend einzigartig an. Eine Welt, die 
Einblicke in die menschliche Psyche gibt, in drama- 
tische Erfahrungen und Erlebnisse. Die Atmosphäre 
ist fesselnd und die Story unterhält bis zum Schluss. 
Desmonds Büro und die Momente mit seiner Katze 
Tonia bilden zudem einen sehr angenehmen Gegen- 
pol zu den sonstigen, erschreckenden Momenten 
im Spiel. Schön finde ich auch, dass die Handlung 
viel Interpretationsspielraum lässt. Richtig nervig 
war natürlich der (Beinahe-)Game-ending-Bug. So 
ein Fehler darf nicht passieren, und auch die dau- 
ernden Ruckler und die absolut miese Übersetzung 
nagen an der Qualität. Sehr schade! 
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СЭ Gelungene Atmosphäre 


@ Überraschende Wendungen 

@ Außergewöhnliche Ideen 

© Horror plus Farben sind eine tolle Mischung 
@ Sehr spannende Story 

@ Ungenaue Steuerung beim Zielen 

@ Häufige Ruckler 

@ Massive Bug-Gefahr 

(Є) Katastrophale deutsche Übersetzung 
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ACTION-ADVENTURE | In den 
Metroid- freien en (und davon 
gibt es viele und sie sind lange) le- 
cken sich Fans von Samus’ Aben- 
teuern für gewöhnlich die Finger 
nach einem gleichwertigen Subs- 
titut. Es gibt zwar jede Menge Me- 
troidvanias, sogar jede Menge he- 
rausragende Metroidvanias. Aber 
die meisten schaffen es nicht, 
die Stimmung und das Gameplay 
der Genre-Mutter einzufangen — 
oder sie wollen das einfach nicht. 
Wie ein Messias erschien dann 
vor sechs Jahren Tom Happ auf 
der Bildfläche und kredenzte der 
ausgehungerten Meute sein Ein- 
Mann-Indie-Projekt Axiom Verge. 
Es hatte alles: klaustrophobisches 
Setting, coole Waffen, tolles Level- 


Design, furchteinflößende Bosse, 
kurzum: Alles, was ein Metroid-Fan 
sich wünscht. Mit viel Vorfreude er- 
wartet wurde dementsprechend 
der Nachfolger Axiom Verge 2, 
doch anstatt auf Nummer sicher 
zu gehen und die Erfolgsrezep- 
tur ein zweites Mal zu verwenden, 
mixt Happ einige Neuerungen ein 
und entschied sich für Innovation 
statt Tradition. Experimente kön- 
nen jedoch schiefgehen, und auch 
wenn Axiom Verge 2 keinesfalls ein 
schlechtes Spiel geworden ist, so 
kommt es doch nicht an den Vor- 
gänger heran. Wir klären nicht nur, 
warum das so ist, sondern auch, 
wieso der Indie-Titel vielleicht doch 
eine Bereicherung für eure Spiele- 
bibliothek sein könnte. 
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Mehr Vania als Metroid: Mit der Fortsetzung des kultigen 
Indie-Spiels Axiom Verge schlägt Entwickler Tom Happ einen 
anderen Weg ein. Mit Erfolg? Hier ist der Test! 


Öfter mal was anderes 

Zunächst also solltet ihr euch frei 
machen von der Erwartung, hier 
das nächste Beinahe-Metroid zu 
spielen. Mit dem Vorgänger hat 
Axiom Verge 2 außer dem Namen, 
Entwickler und dem Genre nichts 
gemein. Dieses Mal verkörpert ihr 
Indra, eine Millionärin und Chefin 
einer dubiosen Firma. Aus einem 
bestimmten Grund — zu viel verra- 
ten wollen wir an dieser Stelle nicht 
— macht sie sich auf in die Antark- 
tis und stolpert dort nach kurzer 
Zeit in eine Art Paralleluniversum. 
Wenigstens ist sie da nicht allei- 
ne, denn zum einen sind dort di- 
verse Forscher und Entdecker ge- 
strandet, zum anderen nisten sich 
in ihrem Körper Programme ein, 
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die sich als Waffen bezeichnen und 
die zu allem Überfluss auch noch 
mit Indra kommunizieren. Weite- 
re Exemplare ebendieser Waffen 
sind in der riesigen Welt versteckt 
und verleihen der Heldin neue Fer- 
tigkeiten, mit denen sie dann wei- 
tere Areale betreten und erkun- 
den kann — das ist soweit übliche 
Metroidvania-Standardkost. Aller- 
dings gibt es zwei Probleme, zum 
einen ist diese merkwürdige Par- 
allelwelt zwar der uns bekannten 
Erde sehr ähnlich, sie wird jedoch 
von aggressiven Maschinenwesen 
bewohnt. Einige von ihnen wirken, 
als seien sie von den alten Sume- 
rern entworfen worden, sie haben 
Stierköpfe, Schwingen und sind 
auch sonst gruselig fremdartig. 
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den Behausungen der ebenfalls in der Paralleldimension gestrandeten 
Menschen finden sich manchmal interessante Dokumente. 


Oh Gott sei Dank, ich 
dachte schon, ich ware 
allein hier. 


Rechts von Indra markiert der Brunnen einen Speicherpunkt. Hier kommt ihr ` 
nach dem Bildschirmtod wieder zu euch und hier sichert ihr euren Fortschritt. 


Das zweite Problem besteht in der 
Tatsache, dass der Rückweg zu In- 
dras Heimatdimension versperrt 
ist, selbst die gestrandeten Wis- 
senschaftler sind ratlos. Selbst ist 
die Frau, deshalb zieht Indra allei- 
ne los — beziehungsweise in Be- 
gleitung ihrer „Waffen“ und einer 
kleinen Drohne, um das zu finden, 
was sie hier suchte und dann in 
ihre Welt zurückzukehren. 


Die Frau mit dem Eispickel 

Wo Axiom Verge auf Schusswaffen 
setzte, fokussiert sich der Nachfol- 
ger auf den Nahkampf. Bereits Se- 
kunden nach Spielstart findet Ind- 
ra das dazu nötige Handwerkzeug, 
einen Eispickel. Obwohl es sich da- 
bei um ein Kletterhilfmittel handelt, 
nutzt sie es alleine, um Feinden da- 
mit ein paar Backpfeifen zu verpas- 
sen — es ist zwar nur eine Kleinig- 
keit, aber dass sie das Festhalten 
an Klippen und an Wánden erst 
sehr viel später lernt, ergibt wenig 
Sinn. Bewaffnung für den Kampf 
auf Distanz gibt es aber auch, nám- 
lich einen Bumerang. Beide Optio- 
nen klingen wenig spannend, und 
das sind sie auch — in dieser mysti- 
schen Welt attackieren Feinde mit 
Raketenwerfern und Lasern, wáh- 
rend wir selbst nur primitive Waf- 
fen zücken. Die Kämpfe sind auf 
jeden Fall einer der weniger gelun- 


genen Aspekte an Axiom Verge 2: 
Das Treffer-Feedback lásst zu wün- 
schen übrig und allzu spannend ist 
es auch nicht, mit dem Eispickel 
auf Mecha-Wesen einzudreschen. 
Eine große Stärke des Vorgängers 
waren die Bosskämpfe, doch auch 
die wissen in Axiom Verge 2 nicht 
zu überzeugen. Es gibt davon näm- 
lich nur sehr wenige, und die meis- 
ten lassen sich komplett umgehen. 
Das mag für frustempfindliche 
Spieler schön sein, aber allzu ge- 
fährlich sind die Obermotze nicht 


einmal. Meistens feuern sie ein- 
fach aus allen Rohren, viel Taktik 
ist beim Vorgehen nicht erforder- 
lich. So fehlt jedoch auch das Tri- 
umphgefühl, wenn man ein riesi- 
ges Monster erlegt. 


Auf Gegnern herumhacken 

Aber es gibt auch gute Ideen, die 
Axiom Verge 2 bereichern. Die 
Drohne aus dem ersten Teil kehrt 
zurück, und ihre Parts wurden er- 
weitert. An bestimmten Stellen 
kann Indra mit der Drohne in eine 


weitere Dimension schlüpfen. 
Dort ist alles viel bunter und noch 
pixeliger als in der normalen Um- 
gebung. Oft ist es nötig, mit der 
Drohne Abschnitte in diesen so- 
genannten Breach-Bereichen zu 
absolvieren, um dann an einem 
Altar wieder in der Ursprungsdi- 
mension an einem bislang unzu- 
gänglichen Ort aufzutauchen. Da 
die Drohne viel kleiner ist und sich 
auf andere Weise fortbewegt und 
kämpft als Indra — etwa katapul- 
tiert sich das mechanische Hel- 
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„Dieses Vieh macht zwar optisch viel her, lässt i sich aber einfac 
umgehen oder durch bloßes Draufdreschen besiegen. Enttäuschend! 


ferlein mit einem Draht an Kan- 
ten nach oben — sorgt das für 
Abwechslung. Auch außerhalb 
der Breach-Bereiche kann Indra 
(manchmal muss sie das auch) die 
Kontrolle der Drohne auf Knopf- 
druck übernehmen und wieder 
abgeben. Durch das Einsammeln 
von Apokalypse-Behältern erhält 
die Protagonistin Fähigkeitspunk- 
te, die sie dann in ihre Gesund- 
heit, verursachten Schaden oder 
etwa die Hacking-Fähigkeit in- 
vestiert. Hacking? Richtig, Indra, 
kann Gegner und Mechanismen 
kontrollieren, beziehungsweise 
mit Code infizieren. Je nach Feind 
stehen nach erfolgreichem Hack 
— dazu muss das Ziel innerhalb 
des Code-Radius gelangen — ver- 
schiedene Optionen zur Auswahl. 


e NOTIZEN 


TO Zoomen 


Gegner können etwa zur Selbst- 
zerstörung gezwungen werden, 
auf unsere Seite wechseln, deak- 
tiviert werden oder ihre Ladung 
abwerfen. Je höher das Level der 
Fertigkeit, desto zahlreicher und 
praktischer die Hack-Optionen. 
Allerdings benötigt man die Cy- 
ber-Hilfe bei den meisten Gegnern 
schlichtweg gar nicht, da man ih- 
nen aus dem Weg gehen oder sie 
einfach mit herkömmlichen Angrif- 
fen zerstören kann. 


Viel mehr als nur Eis 

Wichtig bei so einem Metroidvania 
ist auf jeden Fall die Spielwelt. Und 
die ist in Axiom Verge 2 insgesamt 
durchaus gelungen. Einem Cross- 
over zwischen sumerisch-babylo- 
nischer Architektur und Kunst so- 
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| Die Karte könnte definitiv nützlicher sein. Items und Ausgänge der Breach-!E ze 


wie einem eisigen Schauplatz mit 
Robotern begegnet man nicht alle 
Tage. Und obwohl der Titel the- 
oretisch im ewigen Eis spielt, ist 
für Abwechslung gesorgt und die 
Umgebungen sehen keinesfalls 
alle gleich aus. So ist Indra etwa 
auch in alten Ruinen, in einem tie- 
fen See oder in einer weitläufigen 
Steppe unterwegs. Mit den engen 
Tunneln einer Raumstation hat 
das natürlich wenig gemein, aber 
Tom Happs neues Spiel geht eben 
nicht nur in dieser Hinsicht seinen 
eigenen Weg. 

Während manche Metroidva- 
nias vergleichsweise linear daher- 
kommen, wird der Erkundungs- 
faktor in Axiom Verge 2 groß 
geschrieben. Manchmal weiß 
man nicht, wo es weitergeht, dann 
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heißt das Motto eben suchen, su- 
chen, suchen. Zwar trägt Indra ei- 
nen Kompass aus Lapislazuli bei 
sich, doch der ist alles andere als 
hilfreich und zeigt selten an, wo es 
denn nun weitergeht. Dazu kommt 
eine Weltkarte, die nützlicher sein 
könnte. Zwar dürfen Spieler selbst 
Erinnerungsmarker setzen, aber 
Items werden nicht eingezeichnet, 
genauso wenig wie die Ausgangs- 
altäre, bei denen die Drohne nach 
einem Besuch im Breach-Bereich 
wieder herauskommt. Für Entde- 
cker bietet Axiom Verge 2 aber 
dementsprechend viel Unterhal- 
tung. Neben den Apokalypse-Be- 
hältern findet Indra außerdem 
Briefe und Dokumente an versteck- 
ten Orten, die mehr Aufschluss ge- 
ben über die Hintergrundgeschich- 
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Updates für ihren Körper bewegt sie sich hier behände wie an Land. 8% 
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Indra wandert Su nur durch das ewige Eis, Sin erkundet 3 
abwechslungsreiche Gebiete. Das erleichtert die Orientierung. » 


te. Zumindest theoretisch, denn 
die von allerlei Schlagworten wie 
„Nanotechnologie“ und „Root-Zu- 
gang“ durchsetzten Nachrichten 
ergeben vermutlich dann Sinn, 
wenn man wirklich jeden verstreu- 
ten Zettel aufspürt und studiert, sie 
tragen in der Gesamtheit aber we- 
nig zu Spielspaß und Verständnis 
der Handlung bei. Da ist es schon 
angenehmer, sich mit den paar 
Gestrandeten zu unterhalten, die 
ebenfalls in der Dimension festsit- 
zen. Gut, dass diese sich recht kurz 


fassen, denn die gewählte Schrift- 
art ist teilweise schwer lesbar: H 
und K sehen sich zum Beispiel zu 
ähnlich. Ein Grund zur Freude ist, 
dass Axiom Verge 2 komplett mit 
deutschen Texten versehen wur- 
de, so steht beim Analysieren der 
kryptischen Geschichte nicht noch 
die Fremdsprachenhürde im Weg. 
Axiom Verge 2 ist also in einigen 
Belangen schwächer als der Vor- 
gänger. Allerdings war dieser Vor- 
gänger auch ein extrem gelungener 
Genre-Vertreter, und die Grundzu- 
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taten, die das Spiel ausmachen, 
funktionieren für Fans eines Me- 
troid oder Castlevania immer noch 
gut. Die meisten Elemente von Axi- 
om Verge 2 kennt man aus ande- 
ren Spielen, aber hier kommt ein 
außergewöhnliches Setting dazu, 
das im Gedächtnis bleibt. Nein, bei 
Tom Happs neuem Werk handelt es 
sich nicht um ein schlechtes Spiel. 
Die Formel geht mit geänderten 
Variablen nur einfach nicht so gut 
auf wie einst bei Axiom Verge. 
KATHARINA PACHE 
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ШЕПП du Zurückkehrst, 
verschmelzen Deine 
beiden Hälften und deine 
ErFanrungen veroingen 
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Die gewählte Schriftart ist anstrengend zu M. "m ist man 

froh, dass es recht wenig Dialoge und Monologe im Spiel gibt. 


Meinung 


„Schwache 


Kämpfe und eine 
spannende Welt“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Karten auf den Tisch: Metroid ist eine Serie, 

zu der ich lange keine so enge Bindung habe 

wie etwa Lukas und Johannes. Ich bin da eher 
gleichgültig. Deshalb haben mich die offenen 
Umgebungen und der Fokus auf Nahkämpfe 
statt Schusswaffen auch gar nicht gejuckt — ich 
verstehe aber, wenn sich manch ein Anhänger 
des Vorgängers etwas anderes gewünscht 

hätte. Unglücklich finde ich hingegen, wie lasch 
und spannungsarm die Kämpfe ablaufen. Den 
fliegenden Ochsen auf der Seite gegenüber etwa 
habe ich so lange stumpf mit dem Eispickel be- 
harkt, bis er tot war. Bei so banalen Auseinander- 
setzungen hält sich die Freude über den Sieg 

in Grenzen. Es gibt sicher Menschen, die einen 
besseren Orientierungssinn haben als ich, denn 
an einigen Stellen war ich dann doch recht ratlos, 
wo es denn nun weitergeht. Hier mein Tipp: Im 
Zweifelsfall ab in den Breach-Bereich. Eine rund- 
um gute Neuerung ist übrigens das Teleportieren 
von Speicherpunkten aus. Das erspart Indra den 
einen oder anderen langen Fußmarsch! 
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@ Ungewöhnliches, stimmungsvolles Setting 


© Große, abwechslungsreiche Spielwelt 

@ Viele erlernbare Fähigkeiten 

®© Unkomplizierte Schnellreise 

@ Gut verborgene Secrets und schöne Puzzle 
Schwache Kämpfe 
Handlung ist ziemlich undurchsichtig 
Karte und Kompass wenig hilfreich 
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Hot Wheels 


nleashed + 
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Mit Hot Wheels Unleashed veröffentlichen Milestone, die für ihr großes Portfolio an Racing- 
Games bekannt sind, ein Spiel mit den bekannten Spielzeugautos in der „Hauptrolle“. 


RENNSPIEL | Ein Arcade-Ra- 
cing-Game mit blitzschnellen 
Fahrten, Streckeneditor und das 
Ganze in einem fantastisch ge- 
troffenen, originalgetreuen Hot- 
Wheels-Look? Das klingt ja fast 
zu gut, um wahr zu sein, mag sich 


Innenraum 


| КОЛ 


MATTER KUNSTSTOFF 


MATTES METALL 
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Ihr könnt eurer Kreativität beim Bearbeiten der Autos freien Lauf lassen! 
Mattes Metall, lackiertes Metall, matter Kunststoff, ihr habt viel Auswahl. 


der ein oder andere nun denken, 
und teilweise stimmt das leider 
auch. Denn Hot Wheels Unleas- 
hed scheitert zwar nicht unbe- 
dingt bei diesen grundlegenden 
Punkten, aber dafür bei den Din- 
gen drumherum. 


Das Spielzeug gibt Vollgas! 

Fangen wir mal mit dem größten 
und wichtigsten Punkt an, dem 
Fahr-Gameplay. Auf dieser Ebe- 
ne überzeugt Hot Wheel Unleas- 
hed. Es macht einfach Spaß, sich 
seinen kleinen fahrbaren Unter- 
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Neue Hot Wheels schaltet man durch das Öffnen von Lootboxen frei. Was ihr 
aus so einer Kiste fischt, konnt ihr vorher dementsprechend nicht sicher sagen. 


satz auszusuchen und dann mit 
Vollgas Uber eine der Pisten zu 
brettern. Es fühlt sich einerseits 
sehr wuchtig an und es kommt 
ein schönes Geschwindigkeitsge- 
fühl rüber, andererseits hat man 
aber auch immer vor Augen, dass 
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man hier gerade eben kein voll- 
wertiges Fahrzeug oder derglei- 
chen steuert, sondern mit einem 
Spielzeugauto Uber Plastikbah- 
nen fahrt. 

Das mag vielleicht etwas ab- 
wertend klingen, stellt aber im 
Gegenteil einen der größten Plus- 
punkte des Spiels dar. So ist es 
zum Beispiel recht einfach mög- 
lich, seine Konkurrenten aus der 
Bahn zu stoßen und in hohem 
Bogen von der Strecke zu schleu- 
dern. Eine Mechanik, welche bei 
anderen Spielen maximal durch 
das Ausnutzen von Bugs funktio- 
niert, ist hier der passend einge- 
bauten Fahrphysik von Spielzeug- 
autos zu verdanken. 

Die beiden Nebenmechani- 
ken, die es zu meistern gilt, sind 
das Boosten und das Driften. Den 
Boost kann man aktivieren, um 
einen kurzen Geschwindigkeits- 
schub zu erhalten, der, je nach- 
dem, welches Gefährt man nutzt, 
sogar leicht unterschiedlich funk- 
tioniert. Aufgeladen wird er vor 
allem durch das korrekte Benut- 
zen der anderen Mechanik, dem 
Driften. Wenn man also mit ei- 
nem Drift ordentlich durch die 
Kurve gleitet, hat man nicht nur 
den Vorteil, dass man so einfach 
besser rumkommt, sondern kann 
dann aus der Kurve hinaus oder 
auf der nächsten kommenden 
Geraden den Boost einsetzen, 
um noch schneller zu fahren. Der 
Boost stellt somit den effektivs- 
ten Weg dar, um zu seinen Kon- 
kurrenten aufzuschließen oder 
ihnen davonzufahren. 


okaler Mu Itiplayer i ist mit Zweispieler-Splitscreen 
möglich und macht direkt doppelt so viel Spaß! 


Kleine Autos ganz groß! 

Optisch holt Hot Wheels Unleas- 
hed so ziemlich alles raus, was 
aus dem Setting herauszuholen 
ist. Die einzelnen Spielzeugautos 
sind mit extremer Detailverliebt- 
heit bis zum absoluten Maximum 
ausgearbeitet. Für Fans wird es 
eine besondere Freude sein, die 
Sammlerstücke eins zu eins digital 
nachgebildet zu sehen und mit ih- 
nen umherfahren zu können. Die 
Auswahl reicht hierbei von real 
existierenden Wagen in Miniatur- 
form über absurde Fahrgestelle in 
Form von Dinosauriern bis hin zu 
Spezialanfertigungen wie dem De- 
Lorean aus Zurück in die Zukunft. 
Die Karren können auch alle nach 
Lust und Laune optisch personali- 
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siert werden. Es wird also für jeden 
Geschmack etwas geboten. 

Auch die Umgebungen über- 
zeugen auf ganzer Strecke. Es 
gibt einige unterschiedliche Ge- 
genden, in welchen die zusam- 
mengesteckten Plastikteile auf- 
gebaut werden, um somit etwas 
Abwechslung für das Auge zu bie- 
ten. Vor allem die schönen Lichtef- 
fekte, die einem beim Rasen über 
die Fahrbahn entgegenscheinen, 
bleiben positiv in Erinnerung. Sehr 
schön sind auch die kleinen Ab- 
nutzungsspuren und Imperfektio- 
nen, welche sowohl die Fahrzeuge 
als auch die Streckenteile vorwei- 
sen und die Immersion deutlich 
erhöhen. Spielzeuge sehen im re- 
alen Leben nach dem Benutzen 


Es kann Lauch zu Lücken zwischen den Plastikstreckenteilen 
kommen, über die man dann mit genug Schwung gleiten muss. 


playstest ` 


eben auch nicht mehr zu 100 Pro- 
zent wie neu aus. Der Sound kann 
mit dieser hohen Qualität leider 
absolut nicht mithalten. Neben 
den Motorgeräuschen dudelt le- 
diglich ein sehr austauschbarer 
Soundtrack vor sich hin. 


(Loot-)Boxenstop 

Abgesehen von einem kleinen 
Shop, der alle paar Stunden eine 
Handvoll Hot Wheels direkt zum 
Kauf anbietet, ist der einzige Weg, 
an neue fahrbare Untersátze zu 
kommen, das Óffnen von Loot- 
boxen. Warum man nicht einfach 
direkt den Wagen kaufen kann, 
den man haben will, erschlieBt 
sich überhaupt nicht. Stattdessen 
muss man diesen Umweg gehen 
und auf Glück hoffen. Wenigstens 
funktioniert das Ganze nur über 
Ingame-Wáhrung und es gibt kei- 
ne Möglichkeit, etwas mit ech- 
tem Geld zu erwerben. Die nótige 
Wáhrung zum Kaufen der Lootbo- 
xen wird in erster Linie im Rah- 
men der Kampagne verdient. 


Ready to City Rumble? 

Die Kampagne namens City Rum- 
ble kommt mit einer hübschen 
Übersichtskarte daher, die ver- 
schiedene Strecken, Rátsel und 
Bosskámpfe verbindet. Das klingt 
auf dem Papier ganz cool, ist in 
der Praxis aber ein ernüchterndes 
System. Abgesehen von normalen 
Rennen gegen die KI und Rennen 
auf Zeit gibt es hier nàmlich nicht 
viel zu sehen. Oh, außer „Rät- 
seln“, mit großen Anführungszei- 
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Die Strecken fi 


n durch alltägliche Gegenden. Hier zum Beispiel 


fáhrt man an einem (allerdings etwas leeren) Bücherregal entlang. 


chen. Diese bestehen dann zum 
Beispiel daraus, eine der vorheri- 
gen Mission mit einem bestimm- 
ten Fahrzeug abzuschließen. Die- 
se Aufgaben sind so belanglos, 
man hátte sie gleich komplett 
weglassen kónnen. 

Und auch ,Bosskámpfe" gibt 
es, ihr seht, wir setzen erneut auf 
Anführungszeichen. Dabei han- 
delt es sich einfach etwas lánge- 
re und schwerere, aber dennoch 
normale Rennen gegen die KI. 
Man wáhlt also im Endeffekt Ren- 
nen nach Rennen auf der Karte an, 
um an Geld zu kommen, mit dem 
man wiederum Lootboxen kauft 
oder bereits freigeschaltete Hot- 
Wheels-Modelle verbessert. 
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Multiplayer zum Durchdrehen 

Der lokale Multiplayer setzt auf 
Zweispieler-Splitscreen, funktio- 
niert einwandfrei und lässt einen 
das an sich gute Gameplay ge- 
meinsam mit einem Freund ge- 
nießen, ohne merkbare Einbuße 
bezüglich der Performance. Pro- 
bleme macht der Online-Multi- 
player. In der Theorie sollte das 
Ganze eigentlich nicht sonderlich 
schwer sein: Man tritt einer Lobby 
bei, wählt sein bevorzugtes Fahr- 
zeug, danach noch eine Strecke 
und tritt dann gegen andere Spie- 
ler auf dieser Strecke an. Die Ent- 
wickler haben aber zwei Sachen 
unterschätzt: Das absolut unter- 
wältigende Gamedesign-Talent 


1 


Von der Community gebaute, völlig bescheuerte Strecken wie diese sind leider 
keine Seltenheit. Das ist eben die Gefahr, wenn man einen Editor mitliefert. 


der Playerbase und die viel zu 
hohe Wahrscheinlichkeit, online 
auf Trolle zu treffen. 

Das Problem ist nämlich, dass 
sich jeder Spieler in der Lobby 
seine präferierte Map aus einer 
Auswahl von fünf unterschiedli- 
chen Strecken aussuchen darf. 
Diejenige mit den meisten Stim- 
men wird als nächstes befahren. 
So weit, so gut. Aus den fünf Stre- 
cken sind drei Stück Teil des nor- 
malen Spiels, die anderen beiden 
sind jedoch von der Communi- 
ty erstellt. Es passiert erstaunlich 
häufig, dass eine komplett furcht- 
bare Strecke das Voting gewinnt 
und man gezwungen wird, diese 
zu befahren. Die absoluten „High- 


lights“ sind dabei Strecken, bei 
denen das Ziel quasi direkt beim 
Start platziert wird und man minu- 
tenlange Ladezeiten und Warte- 
zeiten in der Lobby auf sich nimmt 
und dann exakt eine Sekunde 
zum Fahren der Strecke benötigt. 
So etwas ist leider keine Selten- 
heit. Was auch komplett fehlt, ist 
irgendeine Art von Rangliste oder 
anderem Fortschrittssystem. 


Kreativität, 

die auf der Strecke bleibt 

Die Umgebungen, in denen die 
Strecken aufgebaut sind, sind 
wie erwähnt sehr schön gestal- 
tet. Sie kommen nur leider oft- 
mals kaum zur Geltung, da man 


Die Wagen strotzen nur so vor Detailreichtum und Kreativität. Manche 
sehen sogar richtig cool aus, vor allem, wenn sie so in Szene gesetzt werden. 
Е 
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Es gibt unterschiedlichste Hot Wheels zu entdecken. Von 
realen Autos bis hin zu fahrenden Toastern ist alles dabei. 


sich zu 95 Prozent der Zeit auf 
den Hot-Wheels-typischen Plas- 
tikstreckenteilen befindet. Hier 
hätten wir uns viel mehr Ausflü- 
ge in die Wohnzimmer- oder Gara- 
gen-Pampa gewünscht. Man fährt 
vielleicht mal unter einer Pizza- 
schachtel durch oder ein kleiner 
Teil einer Strecke führt über ein 
Sofa. Das fühlt sich aber leider 
immer eher wie ein Gimmick an- 
statt nach einem zentralen Ele- 
ment der Strecken an. 

Das ist sehr schade, da mit den 
schönen Umgebungen und dem 
Spielzeugauto-Setting eigentlich 
alle nötigen Punkte für interes- 
sante Kurse geboten sind. Theore- 
tisch kann die Community Abhilfe 
schaffen, indem sie die weitläufig 
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Spielteppiche, auf denen Kinder mit ihren Hot Wheels herumdüsen. 
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aufgebauten Umgebungen nutzt, 
um dort selbst kreative Parcours 
zu bauen. Sonderlich gut funkti- 
oniert das in der Praxis aber mo- 
mentan eben noch nicht. Dabei 
bietet der Editor wirklich viele 
Möglichkeiten, seiner Kreativität 
freien Lauf zu lassen, sofern man 
sich an die etwas kontraintuitive 
Steuerung gewöhnen kann. 


Nicht die Bestzeit, 

aber über die Ziellinie 

Vom Setting über das Gameplay 
bis hin zur optischen Umsetzung 
fährt Hot Wheels Unleashed ganz 
vorne mit. Das Gesamtpaket der 
Miniaturautos wird aber durch 
viele kleine Hindernisse ausge- 
bremst. Der uninspirierte Sound- 
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track und der etwas schwer zu 
bedienende Editor sind noch 
Punkte, über die man hinwegse- 
hen kann. 

Die Entscheidung, Lootboxen 
einem herkömmlichen Freischal- 
tesystem vorzuziehen, die lang- 
weilige Kampagne und der un- 
durchdachte Multiplayer stellen 
für Hot Wheels Unleashed leider 
ein Schlagloch dar, welches ein- 
fach nicht umfahren werden kann. 
Wenn man sich mit dem Setting 
anfreunden kann und kein Prob- 
lem mit all diesen Makeln hat, be- 
kommt man mit Hot Wheels Un- 
leashed ein ansonsten durchaus 
überzeugendes Arcade-Rennspiel 
mit Nostalgiefaktor. 

BENJAMIN LACHMANN & LUKAS SCHMID 


Geheimnisse entdeckt 1/9 @ 


Bossrennen 2/5 е 
__Teitangriff 2/32 © 
were Rennen 20/52 © 
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Meinung 

„Dieser Bolide 

bekommt gerade 

noch so die Kurve.“ 
Benjamin Lachmann Freier Autor, 


Obwohl es so seine Probleme hat, macht Hot 
Wheels Unleashed ziemlich viel Spaß. In den 
Stunden, die ich mit dem Spiel verbracht 

habe, überwogen die positiven Punkte meis- 
tens sogar gegenüber den negativen. Klar, die 
Lootboxen sind seltsam, aber die Inhalte, die 
ich daraus erhalten habe, haben mich trotz- 
dem immer irgendwie gefreut. Die Kampagne 
ist nicht sonderlich berauschend, durch das 
starke Fahr-Gameplay sind die einzelnen Mis- 
sionen trotzdem unterhaltsam. Es gibt aber 
auch Punkte, die meinen Spaß deutlich stärker 
getrübt haben, etwa der bescheuerte Online- 
Multiplayer. Mehr Zeit mit dem Warten auf gute 
Strecken zu verbringen, als mit dem eigentli- 
chen Befahren von diesen, ist absolut nicht ak- 
zeptabel. Es bleibt einfach der konstante Bei- 
geschmack, dass Hot Wheels Unleashed so viel 
mehr hätte sein können. Das Spielzeug-Setting, 
bei dem die ganze Welt um einen herum gigan- 
tisch erscheint, würde so viele Möglichkeiten 
bieten, um extrem individuelle und besondere 
Strecken zu bauen, die man so noch nie ge- 
sehen hat. Gute Ansätze sind ja vorhanden, im 
Endeffekt gehen die Ideen aber nie über einen 
kleinen Abstecher auf ein Sofakissen oder Ähn- 
liches hinaus und mir blieb so aus meiner ge- 
samten Zeit mit dem Spiel keine Strecke wirk- 
lich in Erinnerung. Eine Stage, welche durch 
ein Wohnzimmer führt und bei der man unter 
einem Sessel hindurch und über einen Tep- 
pich fahren muss, oder eine Fahrbahn, die im 
Inneren einer Tiefkühltruhe verläuft und über 
gefrorenes Essen führt, wären doch zum Bei- 
spiel nett gewesen! Ich hatte also leider selbst 
während der besten Momente von Hot Wheels 
Unleashed durchgehend diesen Beigeschmack 
der verpassten Chance. 


Pro & Contra 


@ Interessantes Setting in Spielzeugform 
СЭ Gutes Fahrgefühl 
СЭ Hübsche und detailverliebte Optik 
Q Viele Hot Wheels zum Sammeln und Anpassen 
@ Umfangreicher Editor 
Lootboxen als Freischaltesystem 


Multiplayer mit Community-Maps 
Unterwáltigende Kampagne 
Schwacher Soundtrack 

Unintuitive Steuerung im Editor 
Tolles Setting wird zu wenig genutzt 
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Milestone S.r.l. 
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Das und mehr verrät der Test. 


PARTY-SPIEL | Es wird kälter und 
dunkler, der eine oder andere Par- 
ty-Abend verlagert sich zwangsläu- 
fig wieder in die eigenen vier Wän- 
de. Wie schön, dass pünktlich wie 
jedes Jahr wieder ein neues Jack- 
box Party Pack vor der Tür steht, 
um ein bisschen Pep in die Runde 
zu bringen. Wir haben die fünf neu- 
en Spiele ausprobiert und auf Un- 
terhaltungswert getestet. Solltet ihr 
das Jackbox-Prinzip nicht kennen, 
hier die knappe Zusammenfas- 
sung: Zum Preis von circa 25 Euro 
erhaltet ihr pro Party-Paket fünf bis 
sechs Gemeinschaftsspiele. Da ihr 
nur einen Controller für die Menüs 
benötigt und den Rest der Spiele 
mit euren Handys oder Tablets kon- 
trolliert, dürfen mehr Personen mit- 
mischen als nur die üblichen vier. 
In Party Pack 8 sind das maximal 
10 Party-Gäste zugleich! (Fast) alle 
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Spiele der Kollektion, die wir ein- 
zeln vorstellen und bewerten, sind 
fix erklärt, humorvoll und setzen 
auf Interaktion unter den Spielern. 
Und wir legen los mit dem ersten 
Spiel der Jackbox-Sammlung Num- 
mer acht, dem Nachfolger des Zei- 
chenspiel-Klassikers Drawful. 


Drawful Animate 

Wie der Name bereits andeutet, 
handelt es sich bei diesem Spiel 
um eine Variante des bereits be- 
kannten Drawful. Statt nur einer 
Zeichnung, fertigt ihr dieses Mal 
zwei Bilder an, die hintereinander 
abgespielt werden, sodass eine 
kleine Zwei-Frame-Animation 
entsteht. Die Mitspieler müssen 
dann raten, was dargestellt wur- 
de. Durch den Zusatzschritt, auch 
noch ein zweites Bild zeichnen zu 
müssen und einige relativ kom- 


Pack schlägt sich, Pack verträgt sich, 
Pack spielt The Jackbox Party Pack 8. Was steckt 

Ë | dieses Jahr in der Party-Wundertüte? Brauchen 
Hóhlenmenschen Streichhólzer oder Taschenlampen? 


Ох, 


PARTY PACK 


plexe Begriffe zum Darstellen und 
Erraten liegen die Einstiegshürde 
und der kreative Aufwand höher 
als beim altbekannten Drawful. Für 
den Anfang eines feuchtfröhlichen 
Abends eignet sich das Spiel den- 
noch ganz gut. Schade bloß, dass 
einige der Begriffe nicht unbedingt 
eine Animation erfordern. Etwa, als 
wir das große Los zogen, animie- 
ren zu müssen, wie sich die Län- 
der Deutschland und Frankreich 
küssen. 

Wertung 7/10 


The Wheel 

of Enormous Proportions 

Nach einem Zeichenspiel nun ein 
Quiz-Spiel — zumindest so halb. 
Jackbox 8 zeigt sich bislang in 
seiner Zusammensetzung vorher- 
sehbar. Allerdings ist bei Wheel of 
Enormous Proportions nicht nur 
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Allgemeinwissen gefragt, sondern 
auch eine ordentliche Portion 
Glück. Je mehr ihr in der Fragerun- 
de wisst, desto mehr Abschnitte 
auf einem großen Roulette könnt 
ihr mit eurer Farbe versehen. Dann 
darf jeder mal drehen, landet der 
Zeiger auf eurer Farbe, erhaltet ihr 
Münzen. Gewonnen hat der Spie- 
ler, der zuerst Summe X erreicht. 
Ganz ausgereift wirkt Wheel of 
Enormous Proportions nicht, der 
Zufallsfaktor spielt eine größere 
Rolle als etwa in einem Trivia Mur- 
der Party. Das entwertet den Sieg 
und dämpft die Spannung. In An- 
betracht der besseren Alternative 
aus anderen Jackbox Party Packs 
wird das Roulette vermutlich nicht 
außergewöhnlich oft gestartet wer- 
den, zumal der Moderator einfach 
nur nervt. 

Wertung: 4/10 
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Job Job 

Freude! Alleine für Job Job lohnt 
sich die Anschaffung von Jackbox 
Party Pack 8. Der Titel ist nicht nur 
mit Abstand der Beste der aktuel- 
len Kollektion, sondern spielt auch 
im Kanon der gesamten Reihe auf 
den vordersten Plätzen zwischen 
Fibbage, Quiplash und Co. mit. 
Ihr beantwortet Fragen, die dabei 
benutzten Wörter werden zusam- 
mengewürfelt und allen anderen 
Spielern zur Verfügung gestellt. 
Aus den Bausteinen müssen sie 
dann eine Antwort auf eine Frage 
in einem Bewerbungsgespräch 
basteln, die vielleicht irgendwie 
ansatzweise Sinn ergibt und die 
im Idealfall so lustig ist, dass für 
sie gestimmt wird. Schwierig zu 
beschreiben, aber in der Praxis 
wirklich sehr leicht verständlich 
und mit Lachgarantie. Beson- 
ders schön ist außerdem, dass 
man hier problemlos auf Deutsch 
schreiben kann. Englischkennt- 


nisse sind aber dennoch nötig, um 
die Fragen zu verstehen. Job Job 
hat die Teilnehmer unsere Test- 
runde in lachweinende Häuflein 
Glück verwandelt. 

Wertung: 10/10 


The Poll Mine 
Kennt ihr noch das Familienduell? 
The Poll Mine funktioniert ganz 
ähnlich. Die Mitspieler teilen sich 
in zwei Gruppen auf und bekom- 
men danach eine Frage vorge- 
setzt. Konkretes Beispiel: Welche 
Gegenstände würdet ihr bei einer 
Reise in die Vergangenheit mit- 
nehmen, um euch mit den Stein- 
zeitmenschen anzufreunden oder 
sie zu beeindrucken? Jeder ordnet 
die Begriffe nach eigenem Ermes- 
sen der Wichtigkeit nach. Um in 
den Minen voranzuschreiten (und 
zu gewinnen), müssen die Teams 
nun die ihrer Vermutung nach 
richtige Reihenfolge aller Begriffe 
festlegen. Manchmal auch umge- 
kehrt, also was fanden alle Abstim- 
menden am wertlosesten für eine 
Zeitreise? The Poll Mine ist nicht 
unbedingt ein witziges Spiel, aber 
auf jeden Fall wird es für angeregte 
Konversationen sorgen. Wir hätten 
jedenfalls nicht gedacht, jemals 
so inbrünstig zu diskutieren, ob 
es nun sinnvoller ist, mit Streich- 
hölzern oder einer Taschenlampe 
bei Höhlenmenschen vorbeizu- 
kommen. 

Wertung 7/10 
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Weapons Drawn 
Der letzte Titel der Spielesamm- 
lung ist auch mit Abstand der 
ungewöhnlichste. Das Konzept 
genau zu erläutern, würde zu viel 
Raum einnehmen, was schon 
verrät, dass Weapons Drawn für 
eine Party zu später Stunde und 
eventuell auch noch mit einem 
gewissen Alkoholpegel die denk- 
bar schlechteste Wahl ist. Nur 
grob ausgedrückt: Ihr ermordet 
die Assistenten anderer Spieler 
(natürlich nur virtuell!) mithilfe 
eurer selbstgemalten Tatwaf- 
fe, die aber immer auch einen 
kleinen Hinweis auf den Täter in 
Form des Anfangsbuchstaben eu- 
res Namens erhält. Dazu kommen 
weitere Aspekte, was Weapons 
Drawn zu einem der längsten 
Spiele der gesamten Jackbox-Ge- 
schichte macht. Wenn man die 
Muße hat, sich auf den Hosen- 
boden zu setzen und den Erklä- 
rungen konzentriert zu folgen, hat 
Weapons Drawn Potential, aber 
im gleichen Paket steckt eben 
auch das mordsmäßig amüsante 
Job Job... 

Wertung: 4/10 
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Das allgemeine Fazit lautet also: 
Dank Job Job ist Jackbox Party 
Pack 8 eine absolute Empfehlung 
für Party-Spieleabende. Wie bei 
so einer Tüte gemischter Gummi- 
süßigkeiten ist halt immer etwas 
dabei, was nicht so gut schmeckt 
(oder zumindest nicht jedem 
mundet). Job Job fanden jedoch 
alle Testsubjekte überaus köst- 
lich! Eine Anmerkung noch: Bei 
den Screenshots handelt es sich 
im Pressebilder — das Spiel sieht 
aber genau so aus. 

KATHARINA PACHE 
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Hier findet ihr die besten PS4- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhängig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Bez Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


2 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 

GI Action. Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
Ше] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


| Ratchet & Clank: Rift Apart 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 

Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 
Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
ein Showcase fiir die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaBen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


= Spider-Man 

КИШ ЛЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

gr Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
< БЕЛ Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 


sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

: za Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Ga tj Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


J Civilization 6 

4 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

[| Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
“| auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 

=| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


we 


XCOM 2 
ЕЗ5 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

+ Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


тЫ! 


Lukas geht fremd mit... Resident Evil 4 VR 


Horror Reborn 


Maaann, jetzt ist dem Tochter von die Präsident von Amerika oder so 
schon wieder eine Entführung gemacht worden! Voll duhm von der. 


ACTION-ADVENTURE | Chris meinte, als ich 
sagte, dass ich einen Kasten für Best of Play- 
station schreibe, dass ich nicht „Geht fremd 
mit“ nehmen soll, da da schon was geschrie- 
ben wurde. Aber wisst ihr was? Da PFEIFE ich 
drauf, der ist nicht einmal mein richtiger Vater 
(denke ich)! Darum also: Resident Evil 4 VR. Ich 
bin seit einiger Zeit stolzer Besitzer ei- 
ner Oculus Quest 2, obwohl es die in 
Deutschland gar nicht offiziell gibt, 
aber screw the police, und das Ti- | 
ming hätte nicht besser sein kön- 
nen. Nur wenige Wochen danach 
schlug nämlich schlug exklusiv das 
Resi-Remake dort auf. Remaster will 
ich nicht sagen, denn auch, wenn die 
Grafik nicht besser aussieht als früher, steckt 

hier doch deutlich mehr drin als in ner Durch- 
schnitts-Neuauflage *hust* GTATrilogy *hust*. 
Nein, hier wurde angepasst bis zum Gehtnicht- 
mehr. Statt Third Person gibt’s jetzt Ego-Per- 
spektive, und anstatt einfach per Knopfdruck 
Wumme, Messer, Granate und Co. auszurüs- 
ten, wurden diese Aktionen VR-typisch zu in- 
teraktiven Bewegungsspielereien umgerüstet. 


Die Kanone hängt an der Hüfte, das Messer an 
der Brust, für die Schrotflinte wird hinter den 
Rücken gegriffen, Anzeigen für Lebensener- 
gie und Munition wurden auf die Uhr am Arm- 
gelenk verfrachtet, es muss manuell nachge- 
laden werden und, und und. Das funktioniert 
alles verboten gut und macht aus dem Klassi- 
ker, den ich schon so oft erlebt habe, ein 
\ völlig neues Erlebnis; eines, das sich 
meiner Meinung nach auch bes- 
ser anfühlt und nicht so sehr nach 
Gimmick schreit wie das (auch 
sehr gute) Half-Life: Alyx. Ja, isso. 
Schlagt mich doch. Was, könnt ihr 
nicht, weil das hier ein Magazin ist? 
На! Bisschen schade ist bloß, dass Zwi- 

schensequenzen und auch Momente wie He- 
adkicks gegen Los Ganados nicht ebenfalls so 
gut in VR und die Ego-Ansicht portiert wurden, 
sondern diese Szenen dann wie früher einfach 
vor einem abgespult werden. Naja, kann man 
aber damit leben. Und jetzt sorry, muss los, 
noch bin ich nicht ganz durch. Ach, und eines 
noch: Wer den Hund am Anfang nicht rettet, ist 
ein Monster. LUKAS SCHMID 


y m E or. d 
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Mod und lotschlag 


The Dragonborn comes ... 


again. Mit der Anniversary Edition und 


dem Gratis-PS5-Upgrade geht es erneut nach Himmelsrand. 


ROLLENSPIEL | Skyrim, Skyrim, Skyrim, wohin 
das Auge reicht. Mittlerweile gibt es wohl kaum 
eine Plattform, auf die Bethesdas Mammutrol- 
lenspiel noch nicht geportet wurde. Lediglich 
Fans des Game Boy Color und der Magnavox 
Odyssey müssen sich noch ein wenig gedulden. 
Anders PS5-Nutzer: Die können sich nun auch 
ein kostenloses Upgrade auf die hübscheste 
Skyrim-Version herunterladen, vorausgesetzt 
sie besitzen die Special Edition von 2016 für die 
PS4. Zeitgleich erschien zudem pünktlich zum 
zehnjährigen Jubiläum des Spiels — wir erinnern 
uns, 11.11.11 — die sogenannte Anniversary 
Edition. Die kostet zugegebenermaßen wirklich 
happige 55 Euro, lässt sich aber notfalls auch 
von der Special Edition ausgehend für 20 Euro 
upgraden — das klingt schon deutlich 
fairer. Auch hier gilt: Wer das Upgrade 
auf der PS4 kauft, kann danach auch 
die Legendary-Variante auf der PS5 
zocken. Doch was ist nun so beson- 
ders an dem Paket? Logischerweise 
sind alle Inhalte der Special Edition 
an Bord, also das Hauptspiel sowie 
die drei Add-ons Dawnguard, He- 
arthfire und Dragonborn. Zudem war 
mit der Special Edition erstmals der 


RENNSPIEL 


Mod-Support für die Konsolen mit an Bord. Und 
genau um den dreht es sich auch in der Anni- 
versary Edition, denn Bethesda hat dem Paket 
über 500 Kreationen aus dem Creation Club 
beigelegt. Der versteht sich als kurierter Mod-/ 
Add-on-Marktplatz, die Inhalte sind hier also 
nicht gratis, sondern kosten Echtgeld-Credits, 
sind dafür aber auch von u. a. von Bethesda 
selbst und anderen Entwicklern beigesteuert. 
Und bei Fan-Kreationen hat man die Qualitäts- 
kontrolle übernommen. Alle 500+ Mods aus 
der Anniversary Edition einzeln zu kaufen, wäre 
also weitaus teurer gewesen. Ob man sie aber 
unbedingt braucht, muss jeder selber wissen. 
Wer Skyrim allerdings noch gar nicht kennt, hat 
nun einen weiteren Anreiz. SASCHA LOHMÜLLER 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

j| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was fiir eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

e Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
EXE Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


Psychonauts 2 

Hersteller: Microsoft | Ausgabe: 11/21 

Es verstößt eigentlich gegen das Gesetz, wenn das Sequel 
ee eines Klassikers, das Jahre später erscheint und zigmal 
verschoben wurde, die Erwartungen haushoch übertrifft. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= Shadow of the Tomb Raider 

{ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
Б schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


pum F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters' aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
И nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 

% | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w it) Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 


BEAT 'EM UP 


х Gran Turismo Sport 
#7 E Sony | Ausgabe: 04/18 
О = einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
- li dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
SNBAZIOS Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
г ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


el Injustice 2 

Ө Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


| 4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

pc" Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
Dä genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


$ | mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Namco | Ausgabe: 08/17 
X - JU Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
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RENNSPIEL | Als Playstation-Spieler ist man 
mit Exklusivspielen wahrlich gesegnet. Es sei 
denn natürlich, man mag Rennspiele. Gran Tu- 
rismo Sport war schon ganz gut, kam aber nicht 
an die alten Serienteile heran und an DriveClub 
kann sich vollkommen zu recht kaum jemand 
erinnern. Genau deshalb blickt man dann doch 
schon mal neidisch zur sonst so Exklusivspiel- 
armen Xbox-Konkurrenz, denn die Forza-Reihe 
ist einfach genial. Das muss man neidlos aner- 
kennen. Für Forza Horizon 5 habe ich deshalb 


Chris geht fremd mit: Forza Horizon 5 


Rasere! Deluxe 


Playstation-exklusive Racer sind eine Seltenheit, 
da muss man wohl oder übel die Xbox entstauben. 


sogar nochmal meine Xbox 
One entstaubt. Nachdem 
ich zu Ende gehustet hatte, tauchte ich ein in 
eine wunderschöne offene Spielwelt, die so viel 
Abwechslung bietet, dass ich nach momentan 
15 Spielstunden noch nicht sämtliche Event- 
Arten ausprobiert habe. Das Handling der Fahr- 
zeuge ist intuitiv, das Geschwindigkeitsgefühl 
ist genial und die ständigen Belohnungen sor- 
gen für Motivation. Forza Horizon 5 ist einfach 
ein absolutes Klassespiel! Daran können auch 


die technischen Makel nichts ändern. Selbst 
auf der Series X gibt es auffällige Pop-Ups, auf 
der Xbox One ruckelt das Spiel zeitweise auch 
noch. Zudem sind auf meiner betagten One 
auch die Ladezeiten extrem lang. Aber gut, 
dann mach ich mir währenddessen einfach ei- 
nen Kaffee. Dafür macht das Spiel dann ja auch 
jede Menge Laune. Ey, Sony! Mach ma sowas 
auf Playsi! CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 
| Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
КЧ von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
8 viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
3 aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Е Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Е 7 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=| Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


тт) Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Tales of Arise 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/21 

Damit war nicht unbedingt zu rechnen: Das neues Tales 
of ist der bisher beste Teil der traditionsreichen Reihe und 
CH generell eines der besten JRPGs sein längerer Zeit. 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

SJ allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


: Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
э vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

ШЕ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

"| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


EH Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 
Gei Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
| Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
DES beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
zed) bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Hält man die Karte 
Edition von GTA 5 
sieht man UFO-Stan 
GTA Trilogy: Defini 
UV-Licht sieht man 
Bosse mit Dollarzei 


der Collector's 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


- Horizon: Zero Dawn 
: 4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


ew 
y» 
фк; Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


u} herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
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Schlag ins Gesicht 


Auch wenn man versucht, so professionell und objektiv wie móglich zu sein, móchte 
man manche Publisher gerne mal schlagen. Oder treten. Oder beides. 


Als Gaming-Redakteur ist es meine Aufgabe, 
so professionell und objektiv über Spiele zu be- 
richten, wie es nur geht. Natürlich sollen Zu- 
versicht oder Skepsis auch immer erkennbar 
sein, wenn sie angebracht sind, aber die rei- 
nen Fakten sollten im Mittelpunkt stehen, auch 
wenn man sich selbst total auf ein Spiel freut 


oder sich denkt: „Wow, was für ein Dreck aus ` 


der Hólle, den sich nur ein auf den Kopf gefalle- 
ner Pavian ausgedacht haben kann.“ Allerdings 
sind auch wir Redakteure Fans von bestimmten 
Serien und dementsprechend emotional invol- 
viert. Diese Emotionen müssen dann auch mal 
raus. Deshalb: ein Hoch auf Kolumnen! Das 
hier ist allein meine Meinung und nicht die of- 
fizielle der Redaktion oder des Verlags. Und wo 
das jetzt nochmal klargestellt wurde: Konami, 
Rockstar, euch sollte man mal eins auf's Maul 
hauen. Also, so richtig. Wer mit solch vollkom- 
men überzogener Arroganz und Selbstüber- 
schátzung die Spieler verarscht, hat nämlich 
auch mal ne Quittung verdient. Nein, bitte jetzt 
nicht loslaufen und Mitarbeiter von Konami und 
Rockstar zusammentreiben. Gewalt ist näm- 
lich immer doof, auch wenn sie noch so befrie- 
digend erscheint. Den gróBten Schlag versetzt 
man Spieleherstellern sowieso immer, wenn 
man nicht sofort den Geldbeutel zückt — das ist 
also ein weitaus größerer „Schlag in die Fresse“. 
Darauf verlassen sie sich nämlich, weil sie lie- 
bend gerne die Liebe, Leidenschaft und Treue 
der Spieler zu einer Serie ausnutzen. So ist das 
ja auch bei Konami mit PES-Nachfolger eFoot- 
ball geschehen und bei Rockstar mit Grand 
Theft Auto: The Trilogy — The Definitive Editi- 
on, das nicht nur einen sperrigen Titel, sondern 
auch noch mehr Bugs als Starship Troopers hat. 
Erstmal der Fall Konami: Die Japaner haben die 
Fans der Reihe knallhart angelogen. Man kom- 
munizierte, man wolle sich ausreichend Zeit für 
eine Next-Gen-Version nehmen, um damit die 
Fußball-Simulation auf ein ganz neues Level zu 
hieven. Dafür hatten wie PES-Fans Verstánd- 
nis und freuten uns auf ein richtig geiles neu- 
es Spiel. Letztlich gab man uns dann aber ei- 
nen halbgaren Free-2-Play-Titel, der schlechter 
aussieht als der Vorgánger, kaum Inhalt hat und 
ein noch rumpeligeres Fußballerlebnis bietet 
als ein Stadionbesuch in Gelsenkirchen. [Anm. 
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Sascha: Du hast Recht. Aber FU.] Dabei besaß 
Konami noch die Frechheit, ein Spieler-Pack 
zur Vorbestellung freizugeben, dass erst einen 
guten Monat später funktionieren sollte. Das ist 
schon dreiste Abzocke. Und jetzt steht Kona- 
mi vor einem brennenden Trümmerfeld, denn 
das Spiel funktioniert nicht und Inhalte, die die- 
se Demo erst zu einem Spiel machen würden, 
sowie ein dringend benötigter Patch mussten 
ins nächste Jahr verschoben werden. Wow. Ein- 
fach wow. Man dachte sich wohl, die Fans fres- 
sen diesen riesigen Misthaufen einfach und 
jetzt ist man vollkommen überfordert damit, die 
Trümmer zusammenzukehren. Immerhin wird 
Vorbestellern des Spieler-Pakets ihr Geld zu- 
rückerstattet. Auch Rockstar Games fällt mo- 
mentan die eigene Arroganz auf die Füße. Nun, 
oder auch nicht, denn man hat geschickt den 
eigenen Ruf ausgenutzt. Die Leute hören „GTA“ 
und — schwupps! — laufen die Vorbestellungen. 
Man könnte jetzt natürlich naiv sein und sagen, 
dass Rockstar nicht genau Bescheid wusste, da 
es schwer ist, sämtliche Bugs in ganzen drei rie- 
sigen Open-World-Spielen zu entdecken. Das 
stimmt sogar. Es wird kein Open-World-Spiel 
frei von Fehlern auf den Markt kommen. Hier 
wusste Rockstar aber ganz genau Bescheid, 
denn Testversionen wurden erst am Verkaufs- 


tag um 16 Uhr herausgegeben. Man wollte 
ganz eindeutig keine Reviews vor Release ha- 
ben, weil sonst Käufer abgesprungen wären. 
Die Fans wurden also absichtlich an der Nase 
herumgeführt. Sie sollten in dem Glauben ge- 
lassen werden, drei tolle Remaster ihrer Lieb- 
lingsspiele zu bekommen. Jetzt haben sie aber 
60 Euro für eine Spiele-Kollektion ausgegeben, 
die so nie hätte erscheinen dürfen. Figurenmo- 
delle sind teilweise geradezu grotesk hässlich, 
die Spiele ruckeln oftmals genauso wie auf der 
PS2, Farben wechseln und flackern, Missions- 
marker und andere Objekte werden nicht ge- 
spawnt, zahlreiche Glitches stören den Spiel- 
fluss und ab und an stürzen die Spiele auch 
einfach mal ab. All das wusste Rockstar Games 
und entschied sich trotzdem diese sogenann- 
te Definitive Edition noch zum Weihnachtsge- 
schäft auf den Markt zu werfen. Auf die zahl- 
reichen Beschwerden der Spieler gibt es Stand 
jetzt übrigens immer noch keine Stellungnah- 
me seitens des Publishers. Ja, da darf man zu 
Recht wütend sein. Deshalb denkt daran, wenn 
ihr bei der nächsten Spieleankündigung reflex- 
haft zum Geldbeutel greifen wollt. Ballt lieber 
die Faust in der Tasche und haltet eure Kohle 
darin gut fest. Dort ist sie besser aufgehoben als 
in der Ungewissheit einer Vorbestellung. ш 
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Ein Meilenstein der frühen 3D- Technik 
und die Geburt einer Ikone 


Als vor 25 Jahren Tomb Raider auf den Markt kam, wollten die Entwickler vor allem ein 
bahnbrechendes 3D-Abenteuer für die neuen Konsolen Sega Saturn und Sony Playsta- 
tion abliefern. Wir zeigen auf, wie ihnen das auch tatsáchlich gelungen ist und wie das 
Spiel nebenbei der Startschuss für die beispiellose popkulturelle Karriere von Lara Croft 
wurde, womit ihre Schópfer überhaupt nicht gerechnet hatten. 


REPORT | Lara Croft, ein Name, 
bei dem die meisten Menschen 
wissen, wer gemeint ist — auch au- 
Berhalb der Videospiel-Szene. So 
ist das, wenn eine Figur zum all- 
gemeinen Popkultur-Phänomen 
wird. Dass sich ausgerechnet Lara 
Croft zu so einer Ikone entwickeln 
würde, konnten sich seinerzeit bei 
ihren Schöpfern von Core Design 
sicherlich auch die kühnsten Op- 
timisten nicht vorstellen. Es waren 
die 90er-Jahre. Zur Popkultur jener 
Zeit gehörten die Power Rangers, 
Teenage Mutant Ninja Turtles so- 
wie Mulder und Scully aus Akte X. 
Und doch begann am 25. Oktober 
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1996 mit der Veröffentlichung von 
Tomb Raider eine unvergleichliche 
Erfolgsgeschichte, die Frau Croft 
als unangefochtene Größe im En- 
tertainment etablierte. Zum 25. Ju- 
biläum blicken wir im Retro-Spe- 
cial zurück auf die Entstehung von 
Tomb Raider und was dieses Spiel 
so besonders macht. 


Aufbruch zu neuen Ufern 

Das Studio Core Design aus dem 
englischen Derby hatte sich be- 
reits mit Titeln wie Rick Dangerous, 
Thunderhawk, Soulstar und Batt- 
lecorps einen internationalen Na- 
men gemacht. Die Arbeit des 


Teams wurde so sehr geschätzt, 
dass Konsolenhersteller wie Sony 
und Sega um die Dienste des Stu- 
dios wetteiferten. Alle wollten ih- 
ren nächsten Hit von Core Design 
entwickeln lassen. Sony war dabei, 
mit der Playstation in den Konso- 
lenmarkt einzusteigen und Sega 
bereitete sich auf den Release 
des Saturn vor. Während man bei 
Sony noch zögerte, war man sich 
mit Sega sehr schnell über eine 
Zusammenarbeit einig. Kurze Zeit 
später wurde mit den konzeptio- 
nellen Arbeiten an Tomb Raider 
begonnen. Die Entscheidung, eine 
neue Marke aufzubauen, statt auf 


die bereits erfolgreichen eige- 
nen Reihen zu setzen, hatte un- 
ter anderem mit dem Durchbruch 
der 3D-Technik zu tun. Dafür wa- 
ren Marken wie Thunderhawk und 
Chuck Rock einfach nicht ausge- 
legt. Die erste Grundidee, aus der 
mal Tomb Raider werden sollte, 
drehte sich um eine Mischung aus 
Erkundung, Action und dem Lösen 
von Puzzles, die in Ägypten rund 
um die Pyramiden angesiedelt sein 
sollte. Es war auch früh klar, dass 
man die Third-Person-Ansicht ver- 
wenden wollte, damit der Haupt- 
charakter immer im Mittelpunkt 
stehen würde. Dieser ursprüng- 
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Der Angriff des Dinosauriers schon früh im Spiel bleibt unvergessen 
und zählt zu den ikonischsten Szenen der Spielegeschichte. 


liche Pitch stammte von Core-De- 
sign-Entwickler Toby Gard. 


Frau Indiana Jones 

Als die Arbeiten begannen, stellte 
Gard zunächst einen männlichen 
Protagonisten vor. Dieser erin- 
nerte die Studio-Bosse jedoch zu 
sehr an Indiana Jones und sie be- 
fürchteten kostspielige Klagen. 
Zum Glück hatte Gard auch ein 
Konzept für eine Heldin vorberei- 
tet. Je weiter die Ausarbeitung des 
Spiels voranschritt, umso mehr 
verfestigte sich der Gedanke, eine 
Frau im Zentrum des Spiels zu ha- 
ben. Die Firmenleitung hatte zwar 
Vorbehalte gegen diesen uner- 
probten Ansatz, gab aber schließ- 
lich nach. Erste Entwürfe für die 
Heldin orientierten sich an Tank 
Girl des britischen Comiczeich- 
ners Jamie Hewlett und zeigten sie 


Toby Gard ist der Schöpfer von Tomb Raider 
und Lara Croft. Die grundlegenden Ideen für 


als Archäologin und Söldnerin in 
einem sehr martialischen Stil. Sie 
war jedoch zunächst keine Britin, 
sondern sollte eine Südamerikane- 
rin sein, die auf den Namen Laura 
Cruz hört. So richtig zufrieden war 
man damit jedoch nicht. Die Studi- 
oleitung befürchtete fehlende An- 
ziehungskraft auf dem englisch- 
sprachigen Markt. Also entschied 
man sich, die Protagonistin zu ei- 
ner Britin zu machen. Und wenn 
man schon mal dabei war, machte 
man sie so britisch, wie es nur ging 
— mit elitärer Schulbildung und ei- 
ner Herkunft in der englischen Ari- 
stokratie. Der Name Lara Croft kri- 
stallisierte sich schließlich beim 
Durchblättern von Telefonbüchern 
heraus. Ihr Aussehen entstand 
dann zum Teil aus praktischen 
Überlegungen und technischen 
Beschränkungen. So wollte Toby 


Die ersten Entwürfe der Heldin zeigten eine Südamerikanerin mi 
ет Namen Laura Cruz. (Quelle: Gametab / us.gamesplanet.com / 2007) 


Gard seiner Heldin unbedingt ein 
stark feminines Aussehen verpas- 
sen. Dazu sollten auch sehr lange 
Haare gehóren. Ein Pferdeschwanz 
war aber die einzige Móglichkeit, 
wie das im Spiel technisch reali- 
sierbar war. Da Laras Kleidung ihre 
Athletik unterstreichen sollte, ent- 
schied man sich für einen Turnan- 
zug, auch Leotard genannt. Shorts, 
Stiefel, Holster und Rucksack kom- 
plettierten schlieBlich den bis heu- 
te ikonischen Look Lara Crofts. 


Die 3D-Technik ist der Star 

Doch mit einem groben Design 
hatte man ja noch kein Spiel. Die 
Tomb-Raider-Erfinder um Toby 
Gard hatten noch nicht einmal ei- 
nen Programmierer in ihrem klei- 
nen Team. Niemand bei Core 
Design kannte sich mit Program- 
mierung für 3D-Spiele aus und 


TOBY GARD 
CREATOR 
TOMB RAIDER 


Protagonist und Spielwelt gehen auf ihn zurück. 


(Quelle: Gametab / us.gamesplanet.com / 2007) 


traute sich an die neue Technik he- 
ran. Erst, als mit Paul Douglas ein 
neuer Entwickler eingestellt wurde, 
konnten die eigentlichen Arbeiten 
beginnen. Spieleentwicklung hat- 
te damals noch immer den Charme 
von Garagenprojekten. So waren 
es zunáchst vor allem Toby Guard 
und Paul Douglas, die zu zweit an 
grundlegenden technischen Syste- 
men, Modellen und Prototypen ar- 
beiteten. Insgesamt bestand das 
Kernteam von Tomb Raider nur aus 
sechs Personen. Hinzu kamen zeit- 
weise ein paar Künstler und Spe- 
zialisten für Sound und Musik. So 
entstanden schließlich Tools zum 
Bau der Level, Animationseditoren 
und 3D-Modelle. Allen voran na- 
türlich für das von Lara. 3D-Grafik 
steckte, wie zuvor erwáhnt, noch in 
den Kinderschuhen, und die Hard- 
ware der Zeit konnte noch nicht 
mit allzu vielen geometrischen Ob- 
jekten auf einmal umgehen. So be- 
stand das Modell von Lara Croft 
am Ende aus gerade einmal 250 
Polygonen. Zum Vergleich: die mo- 
derne Lara aus Rise of the Tomb 
Raider besteht aus 200.000 Poly- 
gonen. Die Entwickler mussten so- 
gar noch Einschnitte machen, um 
die Polygonzahl von Lara nicht zu 
groß werden zu lassen. So wurde 
ihr markanter langer Zopf geopfert. 
Die technische Entwicklung und 
das Experimentieren mit den Móg- 
lichkeiten der 3D-Umgebung wa- 
ren es, die das Projekt vorangetrie- 
ben. Einen wirklich durchdachten 
Plan gab es eigentlich nicht. So be- 
gann Toby Gard auch erst ein Jahr 
nach Entwicklungsbeginn damit, 
eine Story für das Spiel auszuar- 
beiten. Ungefáhr sechs bis sieben 
Monate vor Release begannen die 
eigentlichen Arbeiten am Spiel, 
wáhrend der die Levels gebaut und 
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mit allen anderen Mechaniken ver- 
woben wurden. Ein Zeitraum, der 
in heutigen AAA-Produktionen mit 
Hunderten Entwicklern allein für 
Feinschliff und Qualitätskontrol- 
le draufgeht, reichte dem kleinen 
Core-Design-Team, um ein Spiel 
zusammenzuschustern, in dem die 
Technik der wahre Star war. Der 
Aufstieg von Lara Croft zur Pop- 
Ikone war laut Studiochef Jeremy 
Heath-Smith nur ein unerwarteter 
Nebeneffekt. 


Ein Meisterwerk 

Entstanden ist aber mehr als nur 
ein technischer Meilenstein. Im 
PC-Games-Test war damals von 
einer ,genialen Mischung aus Ac- 
tion, Plattform-Game und einer 
Prise Adventure" die Rede. Zu- 
sammengehalten wurde das alles 
durch eine spannende Geschich- 
te. Lara wird von einer Gescháfts- 
frau auf die Suche nach einem 


— 


rum präzise auf Laras Fähigkeiten% 


antiken Artefakt geschickt, dem 
sogenannten Scion. Dabei rei- 
st die gut bewaffnete Archäologin 
nach Peru, Griechenland, Ägyp- 
ten und schließlich nach Atlantis. 
An all diesen Schauplätzen erkun- 
det Lara hübsch gestaltete Gräber 
und Dungeons, vollgestopft mit 
Rätseln und Geheimnissen. Gera- 
de das intelligente Leveldesign mit 
seinen Fallen, Hebeln, versteck- 
ten Schlüsseln und gelegentlichen 
klaustrophobischen Unterwasser- 
Abschnitten wusste auf neuartige 
Weise zu begeistern. Mit ihren iko- 
nischen Doppelpistolen, denen auf 
wundersame Weise nie die Muni- 
tion ausgeht, kämpfte Lara gegen 
aufdringliche Tiere wie Wölfe, Af- 
fen und sogar Raptoren. Unver- 
gessliche Highlights bleiben dabei 
natürlich Bosskämpfe, etwa ge- 
gen einen T-Rex und Laras böse 
Doppelgängerin. Als  revolutio- 


när und ungewöhnlich galt seiner- 


helfen Miss Croft gegen alle möglichen aggressiven Gegner. ш 
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zeit die Kamera, die der Spielfigur 
folgt. Bis dahin war man von 3D- 
Spielen vor allem die Ego-Ansicht 
gewohnt. Die neue Perspektive 
erlaubte es den Entwickler aller- 
dings, Genre-Elemente aus Jump & 
Run, Shoot 'em Up und Action-Ad- 
venture miteinander zu verknüp- 
fen. So lobten wir im Test unter an- 
derem auch die „klug durchdachte 
und präzise Tastatursteuerung", 
wenn auch der Titel per Gamepad 
natürlich ebenso gut funktionierte. 
Eine Einschátzung übrigens, die 
kein PC-Spieler, der moderne 
Steuerungsmethoden gewohnt ist, 
heute noch so treffen würde. All- 
gemein ruft es aus heutiger Sicht 
das ein oder andere Schmunzeln 
hervor, wenn man sich anschaut, 
mit welchen Superlativen einzelne 
Spielelemente beschrieben wur- 
den. So wurden die mehr als 20 
verschiedenen Bewegungsanima- 
tionen von Lara als „absolut rea- 


listisch und natürlich“ bezeichnet. 
Auch bei der Grafik fielen Begriffe 
wie „Fotorealismus“ und „unü- 
bertroffen“. Viele dieser Aussagen 
und auch die betroffenen Spiele- 
lemente selbst sind sehr schlecht 
gealtert. Unbestritten bleibt jedoch 
bis heute, dass Tomb Raider ein 
Meilenstein war, der die Messlat- 
te für 3D-Actionspiele in vielen As- 
pekten höher gelegt und mit Lara 
Croft eine der ersten großen Pop- 
kultur-Ikonen aus dem Bereich der 
Videospiele hervorgebracht hat. 


Chartstürmer 

Die Verantwortlichen bei Core De- 
sign und Eidos wollten bis zum Re- 
lease aber noch nicht so recht an 
den Erfolg ihrer neuen Marke glau- 
ben. Trotz positiver Vorzeichen 
und Vorberichterstattung rechne- 
te man im Budget zunächst nur mit 
100.000 verkauften Exemplaren 
— es sollten am Ende sieben Mil- 
lionen werden. Unmittelbar nach 
dem Release am 25. Oktober 1996 
stürmte Tomb Raider die Spitzen- 
position der Charts in den USA und 
Großbritannien. Von dort ließ sich 
das Spiel auch so schnell nicht 
mehr vertreiben. Die Fachpres- 
se lobte das Spiel durch die Bank 
weg und vergab Spitzenwertungen. 
In der Folge regnete es zudem ei- 
nen Award nach dem anderen. So 
wurden der Titel auf der European 
Computer Trade Show für die be- 
ste Marketingkampagne, als PC- 
Spiel des Jahres, Core Design als 
Entwickler des Jahres und Eidos 
als Publisher des Jahres ausge- 
zeichnet. Hinzu kamen zahlreiche 
weitere Auszeichnung für be- 
ste Animation, bestes Actionspiel 
und Spiel des Jahres bei verschie- 
densten Preisverleihungen. Davon 
profitierte Publisher Eidos natür- 


In einem völlig überfluteten Levelabschnitt nach dem richtigen 
Hebel zu suchen, kann schon mal für panische Spannung sorgen. 
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Inzwischen ist Lara Croft viel 
mehr als nur die Protagonistin 
in einem 3D-Actionspiel. Sie war 
wohl das erste popkulturelle 
Phänomen, das aus 
Videospielen hervorgegangen 
ist. (Quelle: Paramount Pictures) 


lich auch wirtschaftlich. Um genau 
zu sein, hat Lara Croft höchstwahr- 
scheinlich das Überleben der Fir- 
ma gesichert. So wurde aus einem 
für 1996 verzeichnetem Verlust 
von 2,6 Millionen US-Dollar ein Ge- 
winn von 14,5 Millionen im kom- 
menden Jahr. Die Verkaufszahlen 
für Tomb Raider konnten nur vom 
direkten Nachfolger wiederholt 
werden. Erst mit dem Reboot von 
2013 schaffte es die Reihe, diese 
Marke zu übertreffen. 


Der Aufstieg der Lara C. 

Zwar hatten die Entwickler den Er- 
folg des Spiels unterschätzt, womit 
sie aber überhaupt nicht gerechnet 
hatten, war der Aufstieg von Lara 
Croft zum multimedialen Super- 
star. Rückblickend sagt Core-De- 
sign-Gründer Jeremy Heath-Smith, 
dass die Zeit gerade richtig da- 
für war. Mit Phänomenen wie den 
Spice Girls gab es Mitte der 90er- 
Jahre eine gewisse „Girl Power“- 
Stimmung, für die Lara genau zur 
richtigen Zeit auf der Bildfläche er- 
schien. So wird Tomb Raider auch 
ein gewisser positiver Einfluss 
zugeschrieben, was die Öffnung 


der Welt der Videospiele für Frauen 
angeht. Lara Croft hat erstmals un- 
ter Beweis gestellt, dass Action- 
helden nicht zwingend männlich 
sein müssen. Sie hat auch gezeigt, 
wie eine Marke über ihre reine Da- 
seinsform als Videospiel hinaus- 


ER 


wachsen kann. Lara Croft ist in- 
zwischen so viel mehr als nur die 
Hauptfigur eines Videospiels. Sie 
ist eine Ikone der Popkultur, ein 
Hollywood-Star, ein Promi, mit dem 
sich andere Stars gerne umgeben, 
eine knallharte Actionheldin, die in 
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Musikvideos deutscher Punkbands 
auftritt und so vieles mehr. Das al- 
les verdankt sie den revolutionären 
Ideen Toby Gards und seines Teams 
sowie dem wegweisenden Spiel, 
das Tomb Raider seinerzeit war und 
heute noch ist. MATTHIAS DAMMES 
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Ве! all den positiven Kritiken hatte Lara viel 
Grund zur Freude. (Quelle: Eidos Interactive) 
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bedquilt 


TO THE EAST IS A CRAWL. TO THE 


WEST IS A LARGE PASSAGE. ABOVE YOU IS A HOLE TU ANOTHER PASSAGE. 


YOU ARE IN BEDQUILT, A LONG EAST/WEST PASSAGE WITH HOLES EVERYWHERE. 


TO EXPLORE AT RANDOM SELECT NORTH, SOUTH, UP, OR DOWN. 


slab 


YOU ARE IN A LARGE LOW CIRCULAR CHAMBER WHOSE FLOOR IS AN IMMENSE SLAB 
EAST AND WEST THERE ONCE WERE 
SMALL 


FALLEN FROM THE CEILING (SLAB ROOM). 


Die Geschichte der Adventures 


d as the first. 

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 
Infocom interactive fiction — 
е1еаѕе 59 ^ Serial mimber 060730 


Мое’ = Bar 


ortheast amd morthuest 
You feel an urge. 


[me place: Upper Sandusky, Ohio. The time: 1936. The beer: at a nickel а mg, 
jou don't ask for brand names. NII you know is that your fifth one tasted as 


а racy space-age spoof 
copyright (c) 1986 by Infocom, Inc. All rights reserved. 
EATHER GODDESSES OF PHOBOS is a trademark of Infocom, Inc 


fim undistinguished bar, yet the social center of Upper Sandusky. The front 
joor is almost lost amidst the hazy maze of neon that shrouds the grimy glass 
f the south imll. Doors marked "Ladies" and "Gents" lead, respectively, 
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painting DEN 
now got the oil painting, 
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Von Adventure bis ВОК! 


Kein Genre ist so oft gestorben und wieder auferstanden wie das der klassischen 
Adventures. Es hat die Welt der Computerspiele von Anfang an geprágt und bis heute 
Spuren hinterlassen. In unserem Report blicken wir auf 45 Jahre voller Abenteuer und 


Rätselspaß zurück. 


REPORT | Stellt man Leuten die 
Frage, warum sie digitale Spiele 
mógen, dann bekommt man im- 
mer häufiger die Antwort: „Weil 
ich eine gute Geschichte erleben 
móchte." Umso paradoxer klingt 
es, dass ausgerechnet Adventu- 
res als nahezu ausgestorben gel- 


ten. SchlieBlich gibt es kein ande- 
res Genre, das derart früh einen 
so groBen Wert auf eine ausge- 
feilte Story gelegt hat. Deshalb 
müssen wir auch für die folgende 
Geschichtsstunde weit in die Ver- 
gangenheit reisen und in eine Zeit 
zurückkehren, in der nur wenige 


Menschen einen Computer beses- 
sen haben. 


Am Anfang war ... viel Text! 

Der Startschuss fiel im Jahr 1976, 
als der US-Informatiker William 
Crowther seine Freizeit mit dem 
Programmieren eines Computers 
vom Typ DEC PDP-10 verbrachte. 
Darauf entwickelte er Adventure 
oder schlicht „Advent“ genannt 
— der Minirechner ließ nicht mehr 
als sechs Zeichen pro Dateiname 
zu. Das Ziel des Spiels war simpel: 


Erforsche eine Hóhle nach Schát- 
zen! Allerdings steuerte man kei- 
ne Figur über den Monitor, sondern 
musste seitenweise Texte lesen. 
Diese beschrieben in kurzen Sät- 
zen die Umgebung, wáhrend der 
Spieler mit Befehlseingaben wie 
,Go West" (gehe nach Westen) 
oder ,Get Axe" (nimm die Axt) 
agierte. Fertig war das erste Text- 
Adventure der Welt. 

Adventure wurde bis 1977 ste- 
tig erweitert, wobei zwischendurch 
der Programmierer Don Woods die 


ET 
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Hauptarbeit übernahm. Weil es zu 
dem Zeitpunkt keinen Markt für 
Computerspiele gab, verdienten so- 
wohl er als auch Crowther keinen 
Cent an dem Hobbyprojekt. Beide 
erhielten erst Jahre spáter einen 
Obolus von der Firma The Software 
Toolworks, die 1981 eine offizielle 
Adaption unter dem Namen The 
Original Adventure veróffentlichte. 


Geschichten wie aus Büchern 

Ungeachtet dessen war Adventure 
eine wichtige Inspirationsquelle 
für mehrere Entwickler, die wiede- 
rum das Genre entscheidend prá- 
gen sollten. Den Anfang machte 
der US-Entwickler Scott Adams: Er 
konzipierte innerhalb von sieben 
Jahren gleich 14 Adventures und 
versetzte den Spieler unter ande- 
rem mit Pirate Adventure (1978) 
auf eine Karibikinsel oder in The 
Count (1979) nach Transsylvanien. 

Adams konnte allerdings das 
Flair von Adventure nur kopie- 
ren und nicht verstárken. Das ge- 
lang erstmals der legendáren Ad- 
venture-Schmiede Infocom, deren 
Einstandswerk Zork: The Great Un- 
derground Empire — Part | (1980) 
bis heute zu den Meilensteinen des 
Genres záhlt. 

Die Ur-Version von Zork ent- 
stand ebenfalls auf einem DEC 
PDP-10. Sie war so umfangreich, 
dass Infocom die Verkaufsversi- 
on dreiteilen musste. Zork schick- 
te den Spieler genau wie das Vor- 
bild Adventure auf die Suche nach 
Schátzen, in diesem Fall 20 an der 
Zahl. Jedoch waren die Texte plas- 
tischer geschrieben, die Rátsel lo- 
gischer durchdacht und der Par- 
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ser, der die eingetippten Befehle 
korrekt interpretieren musste, 
deutlich komplexer. 

Infocom mauserte sich schnell 
zu einem verlässlichen Adventure- 
Lieferanten, der vor allem dank De- 
signer Steve Meretzky einen Klas- 
siker nach dem anderen schuf. 
Besonders bemerkenswert war die 
enorme Vielschichtigkeit der Ge- 
schichten der Infocom-Werke: So 
musste man in Deadline (1982) 
einen Kriminalfall lösen, in Trinity 
(1987) mittels Zeitreise den Bau 
der Atombombe verhindern oder 
sich in Bureaucracy (1987) — der 
Name sagt es schon — mit den Tü- 
cken der Bürokratie herumschla- 
gen. Mit The Hitchhiker’s Guide to 
the Galaxy (1984) gelang dem US- 
Unternehmen in Zusammenarbeit 
mit Autor Douglas Adams eine bril- 
lante Adaption des Science-Ficti- 


A, 


on-Romans, wohingegen sich das 
dystopische A Mind Forever Voya- 
ging (1985) ansatzweise wie der 
Prototyp eines Open-World-Spiels 
anfühlte. 

Das beste Beispiel für die Be- 
sonderheiten von Text-Adventures 
ist jedoch Steve Meretzkys Leather 
Goddesses of Phobos (1986). Fol- 
gendes Rátsel aus dem Spiel un- 
terstreicht dies: Der Spieler traf 
im Spiel auf Kónig Mitre, der mit 


einem Fluch belegt war. So verwan- 
delte sich jede Person, der er die 
Hand schüttelte, in einen „angle“ 
(auf Deutsch , Winkel") — darunter 
seine eigene Tochter. An einer an- 
deren Stelle erhielt der Spieler eine 
,untangling creme" (Entfaltungs- 
creme) und einen „TEE-Remover“ 
(T-Entferner). Man musste nun den 
T-Entferner mit der Entfaltungscre- 
me benutzen, woraufhin diese im 
wahrsten Sinne des Wortes um ihr 
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Die Rätsel in Baphomets Fluch waren im Vergleich zu Lucas-Arts-Spielen eher Dur 
schnittsware. Dennoch begeisterte das Abenteuer dank zeitloser Comicgrafik und 
einer spannend geschrieben Story. (Quelle: Revolution Software / Medienagentur plassma) 


„t“ beraubt und zu einer „unang- 
ling cream" (Entwinkelungscre- 
me) wurde. Und dann konnte man 
die in einen Winkel verwandelte 
Prinzessin im wahrsten Sinne des 
Wortes „ent-winkeln“! 

Eine weitere Stärke von Info- 
com-Spielen war die Detailbeses- 
senheit der Macher, weshalb der 
Spieler auch auf vermeintlich un- 
sinnige Aktionen eine logische Re- 
aktion erhielt. Wer beispielsweise 
den T-Entferner mit einem „tray“ 
(Aschenbecher) benutzte, der hat- 
te plötzlich einen Zweitklässler na- 
mens Ray im Inventar ... 

Leider war der Erfolg von Info- 
com nicht von Dauer. Dies lag zum 
einen am Missmanagement der 
Firma, die sich mit dem Verkauf 
von Unternehmenssoftware ein 
zweites Standbein aufbauen wollte 
und dabei in die Pleite wirtschafte- 
te. Zum anderen wurden Text-Ad- 
ventures innerhalb weniger Jahre 
schlicht und ergreifend zum Ni- 
schenprodukt. 

Andere Entwickler versuchten, 
die Textwüsten mit grafischen 
Standbildern aufzulockern. In die- 
ser Hinsicht galt insbesondere 
der britische Hersteller Magne- 
tic Scrolls als ein Meister seines 
Fachs: Dessen Top-Titel wie The 
Guild of Thieves (1987) oder Won- 
derland (1990) offenbarten herr- 
lich anzusehende Pixelprachten. 

Nachdem Infocom Mitte 1989 
tatsächlich seine Pforten schlie- 
ßen musste, sammelten sich ei- 
nige der ehemaligen Mitarbeiter 


90 | 01.2022 | play? 


hinter Legend Entertainment. Sie 
versuchten, das Genre mit Hilfe mo- 
derner Benutzerführung am Leben 
zu erhalten, indem der Spieler sei- 
ne Befehle aus Wortlisten heraus- 
suchte. Allerdings hatte sich zu 
diesem Zeitpunkt längst eine neue 
Form der Adventures durchgesetzt, 
die Ende der 1980er-Jahre unauf- 
haltsam zu sein schien. 


Als die Adventures laufen lernten 
Wir drehen die Zeit zurück in die 
frühen 80er: Roberta Williams, 
ebenfalls ein Fan von William Crow- 
thers Adventure, schrieb zunächst 
einige eher mäßig spannende Text- 
Adventures, die ihr Ehemann Ken 


Mit Phantasmagoria 
{ versuchte Sierra On-Line, 
1995 auf den Multimedia- 


Zug aufzuspringen, ver- 

А zockte sich jedoch dank 
laienhafter Inszenierung 
und konnte mangels 

d Atmosphäre nicht die alt- 
bekannten Defizite beim == 
Rátseldesign kaschieren. E 
(Quelle: Sierra Entertainment ЖД 
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Williams unter dem Label Sierra 
On-Line (ab 2002 Sierra Entertain- 
ment) veröffentlichte. Dem Ehe- 
paar gelang erst 1984 der Durch- 
bruch, als es mit King’s Quest das 
erste Grafik-Adventure auf den 
Markt brachte. Als Szenario diente 
eine mittelalterliche Märchenwelt, 
in der man als Ritter Graham aller- 
lei Objekte sammelte und Rätsel 
löste. Der Clou: Man konnte den 
Charakter wie in einem Actionspiel 
sehen und ihn mit den Cursor-Ta- 
sten durch eine gezeichnete Land- 
schaft steuern. Texte gab es nur in 
Form von Dialogen und Situations- 
beschreibungen; Befehle musste 
der Spieler nach wie vor eintippen. 


King’s Quest 1 schlug ein wie 
eine Bombe und sorgte ähnlich wie 
Zork für einen neuen Adventure- 
Boom. Sierra selbst entwickelte 
gleich mehrere Serien, die rasch 
zum Kult wurden: So durchlebte 
man in Space Quest (ab 1986) eine 
Science-Fiction-Parodie, übernahm 
in Leisure Suit Larry (ab 1987) die 
Rolle eines hormongetriebenen 
Schwerenöters oder wurde in Police 
Quest (ab 1987) zum Ermittler. 

Der große Pluspunkt der Sier- 
ra-Spiele war ihre einzigartige At- 
mosphäre, die sich im Gegensatz 
zu den Text-Adventures immer wei- 
terentwickelte und sich dem Fort- 
schritt der Technik anpasste. So 
glänzte King’s Quest 4 (1988) mit 
einem orchesterähnlichen Sound- 
track — vor allem, wenn man ein 
teures Roland-MT-32-Modul an 
den PC anschloss. Space Quest 4 
(1991) zählte dank handgezeichne- 
ter Grafiken zu den schönsten Spie- 
len seiner Zeit und das Mystik-Ad- 
venture Gabriel Knight: Sins of the 
Fathers (1993) begeisterte mit sei- 
ner exzellenten Erzählstruktur. 


Grim Fandango: Zu seiner Zeit ein verkannter Geniestreich, bei dem Kritiker 
zu sehr auf die ungewöhnliche Steuerung schielten und Käufer vom bizarren 
Szenario abgeschreckt waren. (Quelle: LucasArts / Medienagentur plassma) 
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Andererseits war Sierra berüch- 
tigt für seine unbarmherzige Rätsel- 
philosophie, die dem Spieler aben- 
teuerlich konstruierte Lösungen 
abverlangte. In King’s Quest muss- 
te man beispielsweise den Na- 
men eines Männchen erraten, das 
bewusst an Rumpelstilzchen aus 
Grimms Märchenwelt erinnerte. Der 
Spieler sollte zudem rückwärts den- 
ken, aber nicht einfach von hinten 
nach vorne schreiben. Stattdessen 
musste man das komplette Alpha- 
bet umkehren und jeden Buchsta- 
ben neu zuordnen, um auf „Ifnkov- 
hgroghprm“ zu kommen! 

Solche Rätsel, deren Logik nur 
schwer nachvollziehbar waren, be- 
zeichnete der Adventure-Fan als 
„Moon Logic“. Genauso hasste er 
plötzliche Todesfallen, die ihn ohne 
Vorwarnung ermordeten oder un- 
faire Action-Sequenzen wie jene 
im vom Science-Fiction-Kultfilm 
Blade Runner inspirierten Man- 
hunter: New York (1988). Über- 
haupt wurde das Genre zuneh- 
mend von Ärgernissen geplagt, die 
entweder die Spieldauer künstlich 
verlängern oder die Käuferschicht 
von Adventures vergrößern sollte. 
Unterm Strich vergraulten die Ent- 
wickler mit solchen Mitteln jedoch 
nur ihre eigenen Fans. 


Fairness dank Logik 

Parallel zu Sierra stieg mit Lucas- 
film Games (seit 1991 LucasArts) 
ein weiter Branchenriese auf, der 
jedoch einen etwas anderen Ansatz 
verfolgte. Allen voran wollte das 
US-Unternehmen Spiele gestalten, 
die sich wie Filme anfühlten. Pas- 
send dazu schlugen die Kalifornier 
gleich mit ihrem ersten Adventure 
namens Labyrinth (1986) eine op- 
timale Brücke zum gleichnamigen 
Fantasy-Kinohit mit David Bowie. 


Das Spiel begann wie ein Text- 
Adventure von Infocom, bis der ei- 
gene Charakter aus der hiesigen 
Realität in die Welt von Labyrinth 
gesaugt wurde. Im Zuge dessen 
sah man seine Figur plötzlich wie 
in King’s Quest aus der Seitenper- 
spektive und musste sie fortan mit 
dem Joystick lenken. Der Entwick- 
ler verzichtete obendrein völlig auf 
Texte und setzte sogar auf eine Be- 
fehlsliste, die der Spieler komforta- 
bel durchscrollen konnte. 

Labyrinth war zugegebenerma- 
ßen nicht besonders ausgereift — 
es gab praktisch keine Dialoge und 
die meisten Rätsel vertrauten auf 
stupide Trial-&-Error-Lösungen. 
Jedoch konnte Lucasfilm Games 
viele dieser Kinderkrankheiten be- 
reits ein Jahr später mit dem bril- 
lanten Maniac Mansion beseitigen 
und aus dem Stand heraus einen 
All-Time-Classic schreiben. 

In Maniac Mansion verzichteten 
die Programmierer weitgehend auf 
unfaire Spielsituationen — egal, ob 
in Form von schwer nachvollzieh- 
baren Rätseln oder dem Stranden 
in einer Sackgasse, nur weil man 
zu einem bestimmten Zeitpunkt 
ein bestimmtes Objekt übersehen 
hatte. Dafür steuerte der Spieler 
drei Charaktere gleichzeitig, um die 
junge Sandy aus den Klauen des 
durchgeknallten Dr. Fred Edison 
zu befreien. Das Zusammenspiel 
des Trios sorgte für vergleichswei- 
se komplexe Rätsel, in denen bei- 
spielsweise der eine Charakter ei- 
nen Steinkopf drucken musste und 
der andere durch die nun offenste- 
hende Geheimtür huschen konnte. 

Die Geschichte werteten die 
Entwickler durch die Einführung 
von Zwischensequenzen auf, die es 
in einer solchen Form nie zuvor ge- 
geben hatte und auf die der Spie- 


Auch einen Horrortrip wie das 2015 erschienene Soma könnte man als 
Adventure bezeichnen, auch wenn der Action- und Geschicklichkeits- 
anteil hier sehr hoch ist. (Quelle: Frictional Games / Medienagentur plassma 
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Alles andere als Müll: Besonders der zweite Teil von Deponia garnierte dem 
Spieler zahlreiche Rätsel, die gleichermaßen brillant durchdacht und erfreu- 
lich innovativ waren. (Quelle: Daedalic Entertainment / Medienagentur plassma) 


ler teilweise reagieren musste. An 
einem bestimmten Zeitpunkt läu- 
tete etwa die Türklingel, weil ein 
Postbote ein Paket ablieferte. An- 
schließend sah man, wie Ed Edison 
sein Zimmer verließ und es ent- 
gegennehmen wollte. Man selbst 
konnte ihm jedoch zuvorkommen 
und sich das Paket selbst unter 
den Nagel reißen. 

Maniac Mansion war kommer- 
ziell zwar nicht so erfolgreich wie 
die Sierra-Spiele, jedoch insbe- 
sondere hier in Deutschland sehr 
beliebt — nicht zuletzt dank der 
liebevollen Übersetzung des ehe- 
maligen Spielejournalisten Boris 
Schneider-Johne. 

Nach Maniac Mansion erschien 
fast jedes Jahr ein neuer Adven- 
ture-Hit von Lucasfilm Games, der 
reihenweise Preise abräumte und 
in dem der Entwickler viel Wert auf 
Humor und Rätsellogik legte. Zak 
McKracken and the Alien Mind- 
benders (1988) ließ den Spieler als 
Boulevardreporter durch die gan- 
ze Welt reisen, Indiana Jones and 
the Last Crusade (1989) sowie In- 
diana Jones and the Fate of Atlan- 
tis (1992) begeisterten mit völlig 
unterschiedlichen Lösungswegen 


und Day of the Tentacle (1993) 
entpuppte sich als die beste Ma- 
niac-Mansion-Fortsetzung, die sich 
ein Fan erhoffen konnte. 

Über all dem thronte eine Ad- 
venture-Reihe, die jeder kulturell 
interessierte Spieler einmal in sei- 
nem Leben gespielt haben muss: 
The Secret of Monkey Island (1990) 
war unfassbar witzig, beginnend 
mit dem herrlich bescheuerten Na- 
men des Protagonisten Guybrush 
Threepwood und endend mit den 
bescheuertsten und zugleich nach- 
vollziehbarsten Rätseln diesseits 
der Milchstraße. Der Nachfolger 
Monkey Island 2: LeChuck's Re- 
venge (1991) war zwar eine Spur 
zu knifflig und deshalb für Einstei- 
ger weniger gut geeignet, dafür dem 
Erstling technisch in jeglicher Hin- 
sicht überlegen. Und auch das erst 
1997 veröffentlichte The Curse of 
Monkey Island überraschte trotz 
neuem Director mit famoser Comic- 
grafik und herrlichem Spielwitz. 


Der Multimedia-Fluch 

Gleichwohl kaum jemand die hohe 
Qualität der LucasArts-Spiele an- 
zweifelte, hielten sie nicht den 
langsamen Zerfall des Genres auf. 


| threat. 


EN 


Unavowed: Das 
jüngste Adventure 
von Dave „Blackwell“ 
Gilbert ist vergleichs- 
weise einfach, dafür 


erzähltechnisch umso 
stärker in Szene 


gesetzt. (Quelle: Wadjet 
Eye Games / Mediena- 
gentur plassma) 
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Nevertheless. Eli speaks the truth. We underestimated the | 


Іп den 1990er-Jahren blitzten zwar 
vereinzelte Highlights wie Simon 
the Sorcerer (1993) von Adven- 
ture Soft oder Toonstruck (1996) 
von Burst Studios auf. Doch allge- 
mein hatte die Konkurrenz große 
Schwierigkeiten, die Brillanz der 
Lucas-Arts-Werke zu kopieren 
oder gar zu toppen. Selbst das von 
vielen Fans gefeierte Baphomets 
Fluch (1996) aus dem Hause Re- 
volution Software verlor sich etwas 
im Erzählen seiner spannenden 
Geschichte und vergaß zwischen- 
durch die Rätsel, was sich bei den 
Fortsetzungen noch weiter ver- 
schlimmerte. 

Zudem betrat 1993 mit Myst 
eine komplette neue Genre-Form 
die Bühne: die Render-Adventures. 
Die Bezeichnung beruhte auf der 
Grafik, die den Spieler durch Dut- 
zende von vorgerenderten Bildern 
schickte. Passender ware die Be- 
zeichnung „Ego-Adventure“, weil 
man das gesamte Spiel aus der 
Ich-Perspektive betrachtete. Des 
Weiteren traf man in solchen Spie- 
len selten andere Charaktere und 
musste stattdessen reihenweise 


kryptische Maschinen bedienen, 
ohne deren Anleitung zu kennen. 

Myst war enorm erfolgreich und 
galt bis 2002 sogar als das meist- 
verkaufte Computerspiel der Welt. 
Es zählte zudem zu den ersten Hits, 
die aufgrund ihrer komplexen Gra- 
fik auf das CD-Medium angewiesen 
waren. Deshalb wollten viele ande- 
re Entwickler auf den gleichen Zug 
aufspringen, verloren sich dabei je- 
doch in spielerisch seichten Multi- 
media-Erlebnissen. 

Das Paradoxe an der Sache: Ob- 
wohl die meisten Myst-Nachahmer 
mehr schlecht als recht waren (mit 
der löblichen Ausnahme des Zork- 
Revivals von Activision), verkauf- 
ten sie sich dank des Multimedia- 
Hypes besser als die klassischen 
Abenteuerspiele von Sierra und Lu- 
casArts. Das wiederum nötigte die 
beiden Altmeister, aus ihrer ver- 
trauten Umgebung herauszubre- 
chen und für das Horror-Adventure 
Phantasmagoria (1995) mit echten 
Schauspielern zu drehen oder Full 
Throttle (1995) als Comicfilm zum 
Mitspielen zu konzipieren. Ersteres 
spaltete aufgrund seiner Laiendar- 


Mit Pilz, Zweig und Feder durch die abstrakte Mikroskopwelt 
eines Baums spazieren: Das waren die typischen Abenteuer 
von Amanita Design, die euch bei Spielen wie Botanicula 
erwarteten. (Quelle: Amanita Design / Medienagentur plassma) 
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steller die Gemüter, Letzteres er- 
hielt dank exzellenter Atmosphä- 
re viel Lob und gleichzeitig Tadel 
wegen der auf ein Minimum redu- 
zierten Rätseldichte. 

Langfristig erwies sich der Hype 
jedoch als heiße Luft; viele Entwick- 
ler schielten zu sehr auf Marktana- 
lysen und vergraulten damit immer 
mehr Adventure-Fans. Der letzte 
Sargnagel erfolgte mit Grim Fan- 
dango (1998) — und könnte kaum 
tragischer sein: Die bizarre Saga 
rund um ein Leben nach dem Tod 
wird dank einmaligem Szenario so- 
wie schillernden Charakteren als 
eines der besten Adventures aller 
Zeiten bezeichnet. Trotzdem sorgte 
Entwickler LucasArts für unnötigen 
Groll, denn er tauschte die beliebte 
Point-’n‘-Click-Mechanik gegen 
eine schwerfällige Tank-Steuerung 
a la Resident Evil aus und wollte 
somit krampfhaft einen Bezug zu 
kommerziell erfolgreichen Action- 
Adventures herstellen. Der Plan 
ging jedoch nicht auf, und das Spiel 
floppte an der Kasse. Anschließend 
veröffentlichte LucasArts mit Flucht 
von Monkey Island (2000) nur noch 
ein weiteres Adventure, konnte mit 
dem vierten Monkey-Island-Teil je- 
doch auch nicht an die alten Glanz- 
zeiten anknüpfen. Der Wechsel zu 
2,5D-Grafik und Tastatur- bezie- 
hungsweise Gamepad-Steuerung 
kam bei den meisten Spielern nicht 
sonderlich gut an. 

Weil sich zudem Sierra mit ihrem 
komplett auf 3D getrimmten Gabri- 
el Knight 3: Blood of the Sacred, 
Blood of the Damned (1999) ver- 
zettelte und Blizzard sein von vielen 


Thimbleweed Park von 

4 2017 orientiert sich stark 
an Maniac Mansion und 

_ Zak McKracken, weshalb 
sich die drei Spiele 
zusammen wie eine inof- 
fizielle Trilogie anfühlen. 

D (Quelle: Terrible Toybox / 

Medienagentur plassma) 
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Spielern herbeigesehntes Warcraft 
Adventures kurz vor Fertigstellung 
einstampfte, stand das Genre zur 
Jahrtausendwende vor einem irre- 
parablen Scherbenhaufen. 

Was man auch nicht vergessen 
darf: Zum gleichen Zeitpunkt er- 
hielt der Story-Aspekt in anderen 
Spielen immer mehr Gewicht — eine 
Entwicklung, die man gut anhand 
der Half-Life- und Grand-Theft-Au- 
to-Spiele sehen kann. Damit hatte 
das Genre auf einen Schlag seine 
Existenzgrundlagen verloren: Ei- 
nerseits brauchte man kein Adven- 
ture mehr, um eine gute Geschich- 
te zu erleben. Andererseits galten 
klassische Rátsel als verpónt, weil 
viele von den schlechten Beispie- 
len abgeschreckt waren. 


Auferstanden von den Toten 
Danach sollte es ein Weilchen dau- 
ern, bis das Adventure-Genre wie- 
der Aufwind erhielt. Den haben wir 
vor allem den fanatischen Fans der 
Sierra- und LucasArts-Klassiker 
zu verdanken, die inzwischen ihre 
eigenen Point-'n'-Click-Hits kre- 
ierten. Dazu záhlten die Runaway- 
Trilogie aus Spanien (ab 2001), die 
Gabriel-Knight-Hommage Black 
Mirror: Der dunkle Spiegel der See- 
le (2003) oder das aus Deutsch- 
land stammende Geheimakte Tun- 
guska (2006). 

All diese Spiele waren beileibe 
nicht perfekt, aber spürbar voller 
Leidenschaft. Überdies etablierten 
sie Stück für Stück sinnvolle Kom- 
fortfeatures, um Einsteigern un- 
ter die Arme zu greifen und Profis 
weiterhin bei der Stange zu halten. 
Recht schnell zum Standard wurde 
beispielsweise die Hotspot-Funkti- 
on, die erstmals in Simon the Sorce- 
rer 2 (1995) zu sehen war und per 
Tastendruck alle anklickbaren Ob- 
jekte auf einen Blick anzeigte. 

Mitte der 2000er-Jahre blühte 
der Adventure-Markt noch einmal 
auf, was vor allem drei Herstellern 
zu verdanken war. Ganz vorne stand 
Telltale Games, deren Entstehungs- 
geschichte jener von Legend Enter- 
tainment áhnelte — die Belegschaft 
bestand aus ehemaligen LucasArts- 
Mitarbeitern wie Dave , Day of the 
Tentacle“ Grossman. Der US-Ent- 
wickler konzipierte keine klassisch- 
umfangreichen Spiele, die man in 
einem Rutsch durchspielen sollte, 
sondern Mini-Adventures im Episo- 
denformat, die im Laufe eines Jah- 
res eine ganze Staffel bildeten. 
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Zu den Telltale-Highlights ge- 
hörten die Sam-&-Max-Trilogie (ab 
2006), die überraschend gelun- 
gene Fortsetzung der Zurück-in- 
die-Zukunft-Filme (2010) und na- 
türlich The Walking Dead (2012). 
Allerdings sorgte der Zombie-Hit 
für eine Kehrtwende, aufgrund 
derer sich Telltale langfristig vom 
klassischen Adventure-Genre ent- 
fernte und ins Lager der Interactive 
Novels abrutschte. 

Deutlich weniger bekannt war 
Dave Gilbert mit seinem Studio 
Wadjet Eye Games, der als einer 
der ersten Indie-Entwickler über- 
haupt auf altmodische Pixelgrafik 
setzte und dessen Blackwell-Se- 
rie (ab 2006) bewusst an die frü- 
hen 1990er-Jahre erinnern sollte. 
Alle Produkte von Wadjet Eye wa- 
ren thematisch sehr ernst und 
deckten in puncto Spieltiefe eine 
große Bandbreite ab — vom bru- 
tal schweren Resonance (2012) 
bis zum angenehm einfachen Un- 
avowed (2018). 

Und natürlich dürfen wir nicht 
die Glanzleistungen des deutschen 
Entwicklers und Publishers Daeda- 
lic Entertainment vergessen, des- 
sen Portfolio vor allem von den 
Werken von Jan „Deponia“ Mül- 
ler-Michaelis und Kevin „Memo- 
ria“ Mentz profitierte. Ihre Spiele 
lebten vor allem von brillant ge- 
schriebenen Charakteren und he- 
rausfordernden sowie größtenteils 
fairen Rätseln. 

Leider scheint sich gerade im 
Falle von Daedalic die Geschichte 
etwas zu sehr zu wiederholen: Zu- 
erst verhob sich der Hersteller mit 
dem grafisch wunderschönen und 
entsprechend teuer produzierten 
Silence (2016), während es dem 
3D-Adventure State of Mind (2018) 
an Charme fehlte. Und das auf dem 
gleichnamigen Buch basierende 
Die Säulen der Erde (2017) verkam 
gar zu einer interaktiven Erzählung. 
Die Konsequenz: Die Hamburger 
stellten das vielversprechende The 
Devil‘s Men ein, und aktuell ist kein 
klassisches Point-’n‘-Click-Adven- 
ture mehr in Sicht. Alle Hoffnung 
ruht nun wohl auf dem 2022 er- 
scheinenden Action-Adventure Der 
Herr der Ringe: Gollum. 


Der aktuelle Stand der Dinge: 

Es atmet... noch! 

Somit steht das Genre wieder ge- 
nau dort, wo es sich schon einmal 
Anfang der 2000er-Jahre befand: 
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Es wirkt wie tot, insbesondere, 
wenn sich ein großer Hersteller wie 
Capcom daran versucht und unge- 
achtet der hochwertigen Qualität 
eines quirligen Zack & Wiki (2007) 
oder dem cleveren Ghost Trick: 
Phantom Detective (2010) finanzi- 
elle Bruchlandungen erleidet. 

Trotzdem gibt sich das Genre 
nicht geschlagen und überrascht 
nun mit sporadischen Highlights 
aus der Indie-Szene, die möglichst 
aus der Norm ausbrechen. Das 
beweisen sämtliche Projekte von 
Amanita Design, deren skurrile 
Abenteuer von Samorost (2003) 
über Machinarium (2009) bis Bo- 
tanicula (2012) an die Gobliiins- 
Trilogie von Coktel Vision erinnern, 
nahezu komplett auf Dialoge ver- 
zichten und stattdessen mit ver- 
spielten Animationen und lustigem 
Slapstick glänzen. 

Dank Kickstarter versuchten 
ein paar der alten LuasArts-Grö- 
Ben, an die Erfolge ihrer alten Tage 
anzuknüpfen, siehe Broken Age 
(2015) von Tim Schafer und Thim- 
bleweed Park (2017) von Ron Gil- 
bert. Leisure Suit Larry erhielt mit 
Wet Dreams Don‘t Dry (2018) und 
Wet Dreams Dry Twice (2020) ein 
unerwartet gelungenes Reboot, 
dessen Rätsellogik zum Glück mei- 
lenweit von der Unfairness der Ori- 
ginalserie entfernt ist. Ähnliches 
gilt für King‘s Quest, wovon zwi- 
schen 2015 bis 2016 fünf Episo- 
den im Stile der Telltale-Games er- 
schienen sind, die nur so vor Liebe 
zur alten Serie strotzen. 
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Ein Leisure Suit Lar- 
ry mit logischen und 
/ spaßigen Rästeln? 
/ Wet Dreams Dry 
Twice zeigte 2020, 
dass dies tatsächlich 


möglich ist. (Quelle: 
CrazyBunch / Mediena- 
gentur plassma) 


| Schöne Geschichte, 

| atmosphárische Musik, 
fachgerechte Grafik 

| und kluge Rätsel: Roki 


| ist ein durch und durch 
gelungenes Adventure. 


(Quelle: Polygon Treehouse 
| / Medienagentur plassma) 


Und auch wenn Render-Adven- 
tures niemanden mehr interessie- 
ren, so erschufen die Myst-Erfin- 
der vor fünf Jahren mit Obduction 
ein weiteres Abenteuerspiel aus 
der Ego-Perspektive. Uberhaupt 
scheint diese Form der Darstellung 
noch viel Potenzial zu haben, wenn 
man sich zum Beispiel den exzel- 
lenten Horrortrip Soma (2015) an- 
schaut. Aber spatestens hier stellt 
sich eine ganz andere Frage: Ist das 
Uberhaupt noch ein Adventure a la 
Myst oder doch eher ein Action-Ad- 
venture wie Silent Hill? 

Das gleiche Dilemma stellt sich 
beim bereits erwähnten The Wal- 
king Dead, dessen spielerischem 
Vorbild Heavy Rain (2010) und 
sämtlichen Walking-Simulatoren 
von Dear Esther (2012) über Gone 
Home (2013) bis What Remains of 
Edith Finch (2017): All diese Spiele 
könnte man im weitesten Sinne als 
Adventure bezeichnen, nur, dass 
die Macher hier auf Rätsel verzich- 
ten und einfach eine Geschichte er- 
zählen. Und richtig kompliziert wird 
es in Fällen wie Lair of the Clock- 
work God oder There Is No Game: 
Wrong Dimension (beide 2020 er- 


schienen), die ihr stereotypisches 
Adventure-Design hinter einem ver- 
meintlichen Genre-Mix verstecken. 

Deshalb möchten wir zum Ab- 
schluss unseres Reports auf ei- 
nen echten Geheimtipp hinweisen, 
der unserer Meinung nach die Vor- 
züge all dieser unterschiedlichen 
Ausrichtungen gekonnt vereint: 
das herrlich liebevolle Röki (2020) 
vom britischen Indie-Studio Poly- 
gon Treehouse. Es hat den Charme 
einer modernen Visual-Novel-Er- 
zählung und bietet Rätsel, die den 
Spagat zwischen klassischen Ob- 
jekträtseln sowie leicht zugäng- 
lichen Denkspiel-Puzzles schafft. 
Somit kommt hier der Neuling gut 
voran, während sich der Veteran 
gefordert genug fühlt und der Kriti- 
ker sich über jede Innovation freut. 
Am Ende haben alle Parteien ih- 
ren Spaß — und darauf sollte es 
letztlich ankommen. Nicht zuletzt 
macht Röki Hoffnung, dass zumin- 
dest dank der Indie-Szene weiter- 
hin Genre-Highlights erscheinen. 
So schnell sind Adventures eben 
doch nicht totzukriegen. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


play? | 01.2022 | 93 


Schlappe 
34.000 Dollar im 


Sofortkauf: Ist dieses auf Ebay 
angebotene Super Mario Bros. 3 
| bereits ein „Schnäppchen“ oder kommt 


ad 


der „günstige“ Preis 


eo | aufgrund der vergleichsweise nied- 


d 
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rigen Grading-Punktzahl 
von 9.2 zustande? 
(Quelle: Ebay / Screenshot) 


Ta 


Selbst moderne 


Titel wie die relativ seltene 


physische PlayStation-4-Version 
von Fortnite sind nicht vor dem 
Wata-Games-Wahn sicher und 
animieren Ebay-Verkäufer zu aben- 
teuerlichen Sofortkauf-Preisen von 


Зате Grading 


Бо am Ende? 


Videospiele in Plastikhüllen einschweißen, um ihren Wert künstlich zu erhöhen, ist und 
bleibt ein strittiges Thema. Doch die jüngsten Erkenntnisse über die Grading-Firma Wata 
Games sind so brisant, dass inzwischen eine ernsthafte Warnung angebracht ist, meint 
unser Autor Andreas Altenheimer 


REPORT | Um es gleich unmissver- 
ständlich klarzumachen: Ich has- 
se Video Game Grading! In mei- 
nen Augen werden hier seit Jahren 
künstliche Wertanlagen geschaf- 
fen, die einzelne Leute bereichern. 
Und dies hat rein gar nichts mit der 
Leidenschaft eines echten Spiele- 
sammlers zu tun. 

In unserem Artikel über Vide- 
ospiele als Wertanlage wollte und 


konnte ich es nicht so direkt sa- 
gen — schlicht, weil es meine per- 
sönliche Meinung ist. So manch 
einer sieht dies allerdings anders 
und betrachtet das Verpacken von 
eingeschweißten Retro-Games in 
robuste Hüllen als eine sinnvolle 
oder gar bereichernde Form des 
Sammelns. 

Die jüngsten Berichte über ei- 
nen alten Super-Mario-Titel, der 


bei einer Versteigerung mehr als 
zwei Millionen Dollar eingebracht 
hat, machten mich trotzdem sofort 
stutzig. Allen voran: Wer gibt so viel 
Geld für ein Spiel aus? Und warum? 

Am meisten störte mich an der 
Geschichte, dass es sich um ein 
stinknormales Super Mario Bros. 
handelt — einem der meistverkauf- 
ten und somit auch meistprodu- 
zierten Spiele der Welt. Solch as- 


knapp 60.000 Dollar! 


(Quelle: Ebay / 
Screenshot) 


Bild: bbtreesubmission, 123RF.com 


tronomisch hohe L4" 
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selbst für wirklich seltene Games 
wie Rendering Ranger: R2 oder Ma- 
gical Chase unangebracht, die man 
derzeit auf vierstellige Summen 
schätzen würde. Und dann soll ein 
gewöhnliches Super Mario Bros. 
das Tausendfache wert sein? Weil 
ein paar selbst ernannte Experten 
es in ein Stück Plastik geschweißt 
haben? Ja, ne, ist klar. 


Wie tief steckt 
Heritage Auctions im Sumpf 
des Videospiel-Grading-Marktes? 
Zumindest ist nachgewiesen, 
dass Persönlichkeiten wie Mitbegrün- 

der James L. Halperin sowohl 
dort als auch bei Wata Games 

eine wichtige Rolle spielen. 


Richtig dumm wird es, wenn 
Kunden der Grading-Firma Wata 
Games nicht zufrieden mit der 
Punktzahl sind, die ihr eingerei- 


chtes Sammelstück erhalten hat, 
deswegen die teuer erstandene 
Hülle aufreißen und das Objekt er- 
neut zum Graden einschicken. Ein- 
fach nur in der Hoffnung, dass da- 
nach keine 9.4, sondern eine 9.6 
auf dem Label steht und somit der 
„Wert“ um ein Vielfaches steigt. 


So wertvoll wie eine 

Blaue Mauritius 

Schaut euch andere Sammelmär- 
kte an und ihr werdet feststellen, 
wie absurd das alles ist: Jeder hat 
bestimmt von der berühmten Blau- 
en Mauritius gehört, eine der sel- 
tensten und begehrtesten Brief- 
marken der Welt. Ihr Wert liegt 
geschätzt bei einer Million Euro 
— und damit deutlich unter dem 
von Wata Games gegradeten Su- 
per Mario Bros., das jüngst für fast 
das Doppelte über den Auktions- 
tisch ging! 

Nochmal zum Mitschreiben: 
Eine der seltensten Briefmarken 
der Welt, die im wahrsten Sinne des 
Wortes Jahrhunderte bis zur Million 
gebraucht hat, soll weniger wertvoll 
sein als ein gewöhnliches Super 
Mario Bros. von 1985. Mit Verlaub: 
Die Sache stinkt! 


Nun bin ich voreingenommen 
und vermute, was so manche Gra- 
ding-Verfechter jetzt von mir den- 
ken: „Du bist doch nur neidisch, 
weil du deine Spiele vergammeln 
lässt und sie von Jahr zu Jahr mehr 
Abnutzungserscheinungen zei- 


gen!“ Richtig: Viele Exemplare in 
meiner Sammlung haben den so- 
genannten Mint-Status längst hin- 
ter sich. Eingeschweißt ist bei mir 


KH 


(Quelle: Wikimedia 
Commons) 


so gut wie gar nichts, weil ich Pla- 
stikfolien hasse und meine gelieb- 
ten Games so schnell wie möglich 
davon befreien möchte. 

Doch den jüngsten Ereignis- 
sen zufolge scheine ich nicht allein 
mit meiner Meinung zu sein. Denn 
es sind gerade die passionierten 
Sammler, die sich aktuell gegen 
diesen Unsinn stemmen — und in- 
nerhalb weniger Monate wahrhaft 


— a 


Warum wird eigent- 
lich nicht das wirklich seltene 
Magical Chase fiir PC-Engine 
gegradet? Der Zyniker mutmaßt, 


Abenteuerliches über Wata Games 
herausgefunden haben. 


Aufdeckung dubioser 
Machenschaften 

Den Anfang machte Pat Contri 
alias Pat the NES Punk: Der US- 
Amerikaner gehört zu den leiden- 
schaftlichsten Fans alter Ninten- 
do-Entertainment-System-Spiele 
und besitzt eine der heiß be- 
gehrten Gold-Cartridges von Nin- 
tendo World Championships 1990 
— die im Übrigen „nur“ knapp 
20.000 Dollar wert sein soll. 

Pat führt schon seit geraumer 
Zeit einen Feldzug gegen Wata 
Games, gemeinsam mit seinem 
Podcast-Kollegen lan Ferguson. 
Die beiden diskutieren regelmä- 
Big über die irren Auktionsbeträ- 
ge, die gegradete Spiele einbrin- 
gen — und stellen sich ebenfalls 
die Frage: Wer hat ein ehrliches 
Interesse, solche Spiele für die- 
se Mondpreise zu erstehen? Am 
Ende kommen sie immer auf das 
gleiche Fazit: Es geht schlicht und 
ergreifend um eine zukunftssi- 
chere Geldanlage. 

Ein ähnliches Fazit zieht der 
Australier Karl Jobst, der eher für 
seine analytischen YouTube-Vi- 
deos über Speedruns und High- 
score-Weltrekorde bekannt ist. Be- 
reits bei diesem Thema scheute er 


dass sich dies aufgrund der Unbekannt- 
heit des Spiels weniger gut vermarkten 
ließe und man lieber Schlagzeilen 
über ein generisches Super 
Mario Bros. bevorzugt. 
(Quelle: Quest / Medienagentur 


sich nicht davor, sich mit diversen 
„stars“ wie Billy Mitchell anzule- 
gen und dessen unter dubiosen 
Umständen entstandene Donkey- 
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sterwerk veröffentlicht: i 
,Exposing FRAUD and DECEPTI- 


ON In The Retro Video Game Mar- - 


ket“ (https://www.youtube.com/ 
watch?v=rvLFEh7V18A). Darin de- 
montiert er innerhalb von 53 Minu- 
ten die Machenschaften von Wata 
Games und wirft einige schwerwie- 
gende Anschuldigen in den Raum. 
So ware es erst einmal nichts Unge- 
wohnliches, dass ein Sammler-Markt 
in kurzer Zeit stark an Ansehen ge- 
winnt und die Preise entsprechend 
in die Höhe schnellen. Es gäbe genü- 
gend Beispiele aus der Vergangen- 
heit, dass ein solcher Hype meist in 
einer Blase endet und bereits nach 
ein paar Jahren platzt, sobald das 
allgemeine Interesse verfliegt. 

Jobst behauptet kühn, dass 
diese Blase im Falle des Video 
Game Grading künstlich erschaf- 
fen werde. Genauer gesagt würde 
Wata Games im Gegensatz zum 
Konkurrenten Video Game Autho- 
rity gezielt den Markt steuern, um 
sich zu bereichern. 
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Video - 


Spiele einhe 
erzielten Beitrágen entsprechend 
mehr Geld verdienen, deckt Jobst 
mehrere Interessenskonflikte zwi- 
schen den Gründern und Nutzern 
von Wata Games auf. 

So wird James L. Halperin, der 
Co-Vorsitzende von Heritage Auc- 
tions, von Beginn an als offizieller 
Berater von Wata bezeichnet. 
Gleichzeitig gehórte der Mann zu 
den drei Káufern eines der ersten 
versteigerten Super-Mario-Bros.- 
Exemplare, das immerhin einen 
Preis von 100.000 Dollar erzielte. 
Dies ist umso prekárer, weil Halpe- 
rin anscheinend schon seit Jahr- 
zehnten dafür bekannt sei, be- 
gehrte Sammelobjekte zu kaufen 
und sie alle paar Jahre in Aukti- 
onen anzubieten, einfach nur um 
den Preis nach oben zu treiben. 
Zugegebenermaßen präsentiert 
Jobst keine konkreten Beweise 
und lässt nur einen Augenzeugen 
zu Wort kommen, dessen Vater 
mit Halperin zusammengearbeitet 
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und dessen Machenschaften mit- 


- bekommen haben soll. 


Jobst konnte zum Glück bei sei- 
nen Recherchen weitere Käufer 
aufdecken: Die meisten sind Ge- 
sellschaften wie Mythic Markets 
oder Rally, die unter anderem Vide- 
ospiele wie Aktien behandeln und 
anteilsmáBig weiterverkaufen. Der 
einzige Sinn für die Käufer: die An- 
teile zu einem spáteren Zeitpunkt 
für einen gróBeren Beitrag abzusto- 
Ben ... denn was bringt ihnen sonst 
ein Zehntel Videospiel? 

Die lautesten Alarmsignale 
schrillen jedoch bei Mark Haspel, 
dem ehemaligen Präsidenten der 
Comic-Grading-Firma CGC: Has- 
pel wurde von mehreren renom- 
mierten Sammlern — darunter auch 
der erwähnte Pat Contri — auf aller- 
lei Retrobörsen gesichtet und fiel 
aufgrund seines hohen Interesses 
an eingeschweißten Spielen auf, 
von denen er möglichst viele ein- 
kaufte. Dies geschah wohlgemerkt 
unmittelbar vor der Gründung von 
Wata Games im Jahr 2018. Und 
seither lässt Haspel natürlich all 
diese Spiele fleißig graden. 

Allein das müsste sich mas- 
siv mit der von Firmenchef De- 


(oa 


Samen vem 


niz Khan vorgegebenen Richtlinie 
beißen, nach der Mitarbeiter von 
Wata Games keine Spiele graden 
dürfen. Das Irre: Haspel selbst 
macht gar keinen Hehl aus die- 
sem „Konflikt“ und behauptete 
in einem (inzwischen gelöschten) 
Facebook-Beitrag, er sei nie ein 
„Mitarbeiter“ von Wata Games ge- 
wesen, sondern nur ein „Berater“. 
Allerdings ist belegt, dass seine 
Tätigkeiten weit darüber hinaus- 
gehen und Haspel unter anderem 
aggressiv Werbung für den Ver- 
ein betreibt. Ja, Herrgott nochmal: 
Auf der offiziellen Webseite wird er 
unter der Überschrift „Executive 
Team“ als dritte Person aufgeführt! 


Ein eindringlicher Appell 
So oder so ist mir — 


ge von euch denken: , Warum sich 
-— 
aufregen? Ist doch klar, dass es 
moralisch korrupte Menschen gibt, 
die jedes Schlupfloch zur eigenen 
Bereicherung nutzen." Das stimmt, 
aber umso mehr muss ich mit die- 
ser Kolumne eindringlich vor den 
Machenschaften des Grading war- 
nen und klipp und klar sagen: Bitte 
unterstützt Wata Games nicht. Bit- 
te kauft keine gegradeten Spiele. 


Bitte ratet jedem davon ab, der mit 
solch einem Gedanken spielt. 

Ich gebe zu, dass sich mir per- 
sönlich bereits der Sinn hinter dem 
Graden nicht erschließt. Bei Brief- 
marken oder Münzen verstehe ich 
es noch halbwegs: Wer so etwas 
sammelt, der kann seine Schmuck- 
stücke nur in ein Album stecken, sie 
betrachten oder anderen zeigen. 
Doch das Einschweißen von Spie- 
len, die man in eine Konsole einste- 
cken und spielen könnte, empfinde 
ich regelrecht als widersinnig. 

Karl Jobst erklärt ganz zu Be- 
ginn seines oben erwähnten Videos 
einen der wichtigsten Reize des 
Spielesammelns, den ich komplett 
unterstreiche: Es macht Spaß, weil 
es nicht arm macht. Bislang konnte 
sich jeder eine hübsche Sammlung 
an Games zurechtzimmern und 
selbst entscheiden, wie tief er dabei 
in die Tasche greifen möchte. 

Aber der Grading-Unsinn, den 
insbesondere Wata Games auf die 
Spitze treibt, sorgt aktuell bei eini- 
gen für Größenwahn und schädigt 
den Markt. Auf der einen Seite sind 
die Preise flächendeckend gestie- 


gen und die von Ebay-Verkäufern 
veranschlagten Sofort-Kaufen-Be- 
träge sorgen mehr und mehr für hy- 
sterische Lachanfälle. Auf der an- 
deren Seite werden Sammler und 
Käufer immer zurückhaltender. 
Bekannte YouTuber wie der bereits 
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erwähnte Pat the NES Punk oder 
MetalJesusRocks warnen genau 
wie ich eindringlich davor, bei dem 
ganzen Zirkus mitzumischen. 

Aus dem Grund spricht einiges 
dafür, dass diese Blase früher 
platzt, als es den Drahtziehern lieb 
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ist. Und deshalb solltet ihr umso ge- 
duldiger sein, bis sich die Situation 
wieder beruhigt hat und in ein paar 
Monaten oder spätestens Jahren 
wieder alles normal ist. Hoffentlich. 
ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Mini- 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Welcher Final-Fantasy- 
Vorgänger war ebenfalls 
schon ein MMORPG? 


Wie heißt die Protagonistin 
in Chorus, die das Forsaken- 
Schiff kommandiert? 


Zu welcher großen Reihe 
ist für nächstes Jahr kein 
neuer Teil angekündigt? 


a) God of War a) Final Fantasy 10 a) Nova 
b) Uncharted b) Final Fantasy 11 b) Nora 
c) Horizon c) Final Fantasy 12 c) Nara 
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MEGA PREISVORTEILE KOSTENLOSE ZUSTELLUNG PER POST KEIN RISIKO, DA 
FRÜHER BEI EUCH ALS AM KIOSK KEINE AUSGABE VERPASSEN JEDERZEIT KÜNDBAR 
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